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Корицата на този брой на РС Mania в оригинал изглежда 
така, както може да видите на следващата страница (или 
вдясно от този текст, ако четете това в сайта на Lazarus). 


И смятам, че дължа обяснение... 


В периода от Април до Ноември 2014 работех за сайта 
на РС Мата - точно по време на инициативата 2.0, която 
имаше за цел да възроди медията и да я модернизира, 
Дидо Каролев като по пътя се социализира малко повече. 

Project Lazarus 


И част от PCM 2.0, наред с видео ревютата и статиите 
от читатели... беше е-списанието! 


Което макар да го списвахме точно четирима души 
(двама от които с по два псевдонима), чисто технически 
се странираше и сглобяваше от мен. Което беше тежка, 
но адски приятна задача, която ме научи на много уроци 
за графичния дизайн, работата в екип и планирането 

на мащабни колаборативни проекти. 


В някакъв момент си повярвах достатъчно, за да опитам 

да опростя дизайна и да го "модернизирам", като години 
по-късно отчитам тази инициатива като ненавременна 

и донякъде егоцентрична. А след като напуснах РС Мата, 
за да се фокусирам върху МЕХТ ТМ, този редизайн не беше 
последван, така че се получи дисонанс между отделните 
броеве на е-списанието от бр.134 нататък. 


Когато дойде време да подготвя тези дигитални броеве 
за качване в Project Lazarus, обмислях дълго дали да не 
си поиграя да римейкна трите, които не влизат в калъпа 
(134, 135 и 136), така че да са консистентни с останалите. 


Но предвид мисията на Lazarus - да архивирам и запазя 
българските гейм списания в оригиналния им вид и да ги 
направя лесно достъпни за всички... се задоволих само 

с това да направя нови версии на кориците, колкото да 
си начеша крастата. 


Та... като изключим тази и предната страница, всичко 
останало - е запазено в оригинал. Приятно четене! 


ВРЕМЕ Е ЗА ИСТИНСКАТА МАНИЯ! 
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Здравейте, скъпи читатели. Не- 
усетно се изтърколиха няколко 
месеца от брой 135 и ето вече 
държите в ръцете си (или поне 
тези от вас, които го разглеж- 
дат на мобилна платформа) но- 
вият брой на нашето е-списа- 
ние - 136-ти. Всъщност макар 
корицата да си е повече от тра- 
диционна, неговото съдържа- 
ние, подредба и облик са леко 
обновени. Разбира се, ако про- 
мените не ви харесат винаги 
можем да се върнем към някой 
доказан дизайн, но се надявам 
да дадете шанс на новостите. А 
сега да спрем с обясненията и 
да направим една бърза „оби- 
колка” из новостите, които ви 
чакат на страниците на настоя- 
щия брой. 


Ще започна с това, че всички 
рубрики със сходен характер 
вече са обединени в секции. В 
този брой ще срещнете секци- 
ите “Fan Zone”, което може би 
противно на очакванията не е 
секция за вентиалтори, а обеди- 
нява рубрики свързани с вас — 
феновете и читатели на списа- 
нието. В нея влизат т.нар. Ееа- 
ture статии или както са по-из- 
вестни в сайта ни „Лично мне- 
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AA 
ние за прогреса ик 
тази секция още ще откриете и 
любимата ви рубрика с писма. 
Да, макар тя да отсъстваше пре- 
дния брой, сега вече е тук, макар 
и без Сашо Бойчев. В секцията 
ви очакват още резултатите от 
класациите и анкетите, проведе- 
ни в промеждутъка между брое- 
вете. Също така това е секцията, 
в която можем да поместваме 
фенски истории и разкази (т.нар 
„фенфикове”). Надявам се ще да- 
дете възможност на новия мате- 
риал да улегне, за да видим кое 
къде пасва и кое - не. Това са 
предвидените рубрики за тази 
секция към този момент, но ако 
вие имате идея или просто съм 
пропуснал някоя култова за вас 
рубрика - можете винаги да пи- 
шете на редакционния имейл за 
да поправим тази грешка в евен- 


туалните следващи броеве. 


Следващата секция се казва 
„Саше Маша” и както можете 
да се досетите това е същинската 
част на списанието, съдържаща 
новините за нови заглавия, прев- 
юта и ревюта на игри.Забележете 
обаче, тук ще влизат само игри 
които са или РС ексклузивни, 


или имат и версия за РС. Като 


РС MANIA 
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„споменах ревюта на игри, дър- 


жа да отбележа, че премахваме 
един култов елемент от оценя- 
ването на игрите - половинки- 
те. Доста мислих по този въп- 
рос и според мен главната вина 
всички заглавия да имат приб- 
лизително еднакво високи оц- 
енки се крие в половинките. 
Да, никой от авторите не иска 
да изпада в крайности, а новата 
система също крие своите рис- 
кове (като например „закръг- 
ляне в полза на ученика” т.е. 
авторите да избират по-висока- 
та оценка за дадена игра). Но 
пък ако решат да бъдат по-кри- 
тични, „счупените” игри ще си 
отнасят по цяла единица загуба 
от шестобалната система, кое- 
то вярвам, ще направи нашата 
система по-обективна. Като за- 
говорихме за обективност, една 
от новите рубрики в тази секц- 
ия е “Shift+Del”, като в нея ще 
представяме най-слабите загла- 
вия. Игри, които са добри като 
замисъл, но ужасни като реали- 
зация също мястото им ще е 
там (като настоящата Mortal 
Kombat X, която доста се чудих 
дали да не „пререже” лентичка- 
та на новата рубрика, но в кра- 
йна сметка се смилих над нея). 


FAN ZONE 


Всъщност рубриката не е нова, 
тя се явява духовен наследник 
на „Пълна скръб”, която пред- 
полагам ви е добре позната. 


Следва секцията „РС Маша 
2.0”, която претърпява малка, 
по-скоро идейна промяна. Ако 
се замисля, фенове са минава- 
ли през списанието и са оставя- 
ли по статия за любима игра 
още от зората на РС Маша т.е. 
тъй като основната цел на РС 
Маша 2.0 бе фенското включ- 
ване - ами феновете винаги са 
били част от това малко или 
много. Затова преосмислихме 
същността на РС Маша 2.0 и 
проблеми които имаме в отра- 
зяването на игрите и решихме 
следното: новата идея зад РС 
Мата 2.0 ще е да отразява иг- 
ри, които поради една или дру- 
га причина не сме могли да 
прегледаме в периода около 
тяхното излизане. Може да се 
дава и второ мнение за вече 
представени игри, но лично аз 
не мисля, че статиите в списа- 
нието (и сайта) трябва да се де- 
лят на „фенски” и „авторски”. 
Та за този брой сме предвиди- 
ли две игри, които не успяхме 
да прегледаме на време — pea- 
новремевата стратегия Сгеу 
Соо и пот хоръра White Night. 


Продъжаваме със секцията “PS 
Маша” която по-старите от вас 
може да познават от по-старите 
броеве на списанието. Както 
подсказва заглавието това ще е 
секция, която ще обединява ру- 
брики, насочени към конзолите 
и конзолните заглавия. Струк- 
турно ще копира секцията “Са- 
те Маша” — новини, превюта, 
ревюта и т.н. но само за ексклу- 
зивните кознолни заглавия. 


Бившата рубрика „Модове” Be- 
че се разгръща в пълноценна 
секция, със собствени новини, 
превюта и ревюта под името 
„Мод Маша”. 
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За почитателите на настолните 
игри и алтернативния гейминг 
като цяло сме създали секцията 
„Alter Маша”. Тя ще обединява 
привидно различни неща - от ко- 
лекционерски игри с карти, през 
различни настолни ролеви игри 
или системи, до книги-игри. 


Ако обичате да се гмуркате в 
дълбините на историята пък, за 
вас е секцията “Retro Маша”, 
която включва няколко рубрики 
с ретро насоченост. Ако помните 
колонката „Преди X години” и 
може би се чудите къде по дяво- 
лите се е дянала тя - спокойно, 
туке, но вече е развита в пълно- 
ценна рубрика, в която ще се 
прави преглед на брой отпреди 
15 години (или може би два, в 
предвид, че списанието излиза 
веднъж на два месеца). Броят на 
ретро прегледите на игри пък се 
увеличава на две рубрики: „хирег 
Кено” в която ще се преглежда 
игра излязла, преди раждането 
на нашето списание и рубриката 
„Кешо РСМ” в която се разглеж- 
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страниците на списанието ни. 
И тьй като си имаме юбиляр — 
в този брой ще хвърлим втори 
поглед на Tzar: Тһе Burden of 
Ше Сгоууп, която чукна 15 годи- 
нки. И така стигаме до може би 
любимата ми нова рубрика — 
„Spoiler Alert!” в която ще се 
разглежда в няколко части Lo- 
ге-а на дадена поредица, която 
както може би се подразбира, 
трябва да има някакъв сюжет, 
който да се развива в течение 
на годините. Така че не очак- 
вайте DotA, CS или тям подоб- 
ни игри в тази рубрика. Тя ще 
ви разказва всичко в детайли и 
подредено в хронологична пос- 
ледователност. Решихме честта 
да се падне на легендарната 
DooM поредица, като в настоя- 
щия брой на цели осем стра- 
ници сме събрали интригуваща 
информация, спойлери и още 
много неща. Освен това е пред- 
видена и “Retro Feature” рубри- 
ка, в която (въпреки, че вече 
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дане в средата на ХХ-ти век, до Үр 
наши дни в различните му жан- 
рове. Тъй като материята е ад- 
ски обемна, а и подхода който 
избрахме също, подобно на 
Spoiler Alert и тази рубрика ще 
бъде разделена на части, които 
ще излизат със всеки следващ 
брой. В този брой имах удовол- 
ствието лично да се разровя за 
корените на КТЅ жанра. 


Толкова по въпроса за ретрото, 
да се върнем в наши дни. За ки- 
номаниаците сме предвидили 
скромната секцийка „Сше Ма- 
ша”, в която ще има малко но- 
вини, малко прегледи на акту- 
ални филми, за да сте в крак 
със случващото се на големия 
екран. 


И всичко останало, което в на- 
шия случай се свежда до руб- 


риките за харуер, софтуер, джа- 
джи и мобилни е събрано в сек- 
цията „SmartAge Мата”. В нея 
ще откриете и продължението 
на рубриката „Мобилни” от 
миналия брой. 


Имаме и още идеи, които обаче 
не намерихме време да реали- 
зираме, а и без това броя се за- 
бави предостатъчно. Но спирам 
до тук с обясненията и ви оста- 
вям да се насладите на настоя- 
щия брой. Надявам се всичко 
което сме ви подготвили да ви 
хареса, а ако имате предложе- 
ния, идеи или просто искате да 
споделите мнението си за сайта 
и е-списанието винаги можете 
да ни драснете някой ред на 
pisma@pcmania.bg 


Гневно! 

Добре де, как имаше кой да пу- 
ска през час по 5 теми за СТА, 
(в които нищо съществено не 
се казваше за самата игра) а 
толкова не е имало кой да сле- 
ди за добрия тон в тях? Про- 
сто не мога да взема това обя- 
снение на сериозно - писаха си 
се ревюта междувременно, 
забелязваха се и дейности от 
друг тип в сайта, така че оп- 
ределено е имало представи- 
тел на администрацията. А 
друг е въпроса колко е искал да 
вземе отношение. 

Склонен съм да приема, че мо- 
дераторите са хора без много 
свободно време, водени единс- 
твено от доброто си желание 
да допринесат с нещо за сайта 
на някогашното любимо списа- 
ние, ама въобще не ви отива да 
нагърбите потребителите с 
последиците от ВАШЕТО не- 
хайство през годините. Дори 
когато за пръв път се появиха 
тия разпалени войни "конзоли 
срещу компютри" пак се спаз- 
ваше добрия топ до едно epe- 
ме, и вече по-късно, като се 
видя че модераторите спят, 
тогава сайта заприлича на 
селска сергия. Изводите сами 
сиги направете. 


Скъпи читатели, нашата секция с писма е отново 


сто колкото изглежда. С послед- 
ните промени в екипа кръга на 
екипа от ентусиасти се разшири 
още повече, което е по-скоро не- 
гативно, защото една медия има 
нужда от хора, които да отделят 
огромна част от ежедневното си 
време за нейната поддръжка за 
да може да съществува като ме- 
дия. С радост забелязвам обаче, 
че сред феновете се намират се- 
риозни хора, готови да отделят 
от свободното си време, било то 
някакви мижави минутки на ден, 
за да ударят едно рамо, което ма- 
карис доста резерви, ми вдъхва 
доза оптимизъм за бъдещето на 
сайта и медията. В момента нав- 
лязохме в труден период, от кой- 
то обаче ще положим всички си- 
ли, за да излезем в най-скоро вре 


ме. 


За възможностите... 


Здравейте Писиманиаци! 

Моят единствен въпрос е дали 
може да очакваме "фейслифт" 
на сайта. Не говоря за цялостен 
overhaul, но неща от типа uM- 
бедване на клипове от YouTube 
между парагрифите на дадена 
статия, скрийншотове и т.н.? 


<Blackbird> 


| тук, в очакване на вашите питания, предложения, 
искания, оплаквания или просто няколко реда 
безплатна .pdf слава. Знам, че това беше 
любимата ни рубрика, която поради стечение на 
обстоятелствата нямаше как да съществува само в 
онлайн вариант и затова нейното съживяване ще е 
малко трудно. Вие сте на ход! 


материал. Такива обаче (засега) 
нямаме, затова просто няма сми- 
съл от тази опция. Когато обаче 
има - използва се (както можеш 
да се увериш и от ревюто за 
"А Пеп: Isolation" на колегата 
Каролев) Колкото до редизайна 
- идеята е на ниво "говорим си 
на по бира" само че без бира. 
Важното обаче, че необходи- 
мостта от такъв е осъзната и при 
първа финансова възможност 
ще бъде реализирана! 


Класацията, ах, класацията... 


На мен лично класацията в 
този вариант не ми харесва: 

1. Игри, които още не са из- 
лезли, присъстват в класаци- 
ята за месеца. Как мога да 
преценя дали дадена игра зас- 
лужава гласа ми като още не 
съм я играл? По-скоро правете 
класацията с един месец назад, 
т.е. игрите, които излизат 
през този месец, да участват в 
класацията за следващия ме- 
сец, когато вече хората ще са 
ги играли превъртяли и ще им- 
ат по-обективно мнение дали 
дадената игра заслужава гла- 
са им. 

2. Годишната класация да е съ- 
ставена само от месечните 


Добри въпроси. Опция за embed- 
ване и сега има, но не се използ- 
ва, тъй като реално няма какво да 
се "имбедва" (както ти каза). От 
него смисъл има, когато искаме 


победители също ми се струва 
глупаво. Гейминга е сезонен 
бизнес. Има умрели месеци, в 
които не излиза почти нищо, 


<$оШаег> 
Уверявам те, на всички ни се 
иска нашата любима медия да 


просперира и върви нагоре. 
Уви, не всичко е толкова про- 


да приложим някой свой видео 


както има и месеци, например 
през есента, когато излизат 


всички хитови заглавия. И та- 
ка заглавията, които са излез- 
ли в слаби месеци имат преи- 
мущество над тези, които са 
излезли в силните. 


<Борис "Рег Меіѕіег" 
Ненчев> 


Правилно си хванал някои от 
недостатъците на класацията, 
така, както е в момента. Те ще 
бъдат взети в предвид, но от 
следващата година. Колкото до 
втора точка - това е без значе- 
ние. Субективността на вота не 
може да бъде ликвидирана. Го- 
ляма част от геймърите гласу- 
ват заради фенска обич към да- 
дено заглавие, не защото са го 
играли или оценили по досто- 
йнство. Също така ако една иг- 
ра не може да пребори лидера в 
месечната си класация - какъв е 
шанса и да го пребори в годиш- 
ната? Пак нулев. Така че на- 
края на всеки месец "there сап 
Бе ошу опе!" 


Hate на game 
(оригиналният правопис е запазен) 
Това не беше ревю това беше 
леко описание аджаба къва е 
таз игра и кой я създал .. авто- 
ра нищо не е играл. бае пу ма- 
ния ревютата ви не са ревюта 
.. как да ви го кажа да разбере- 
те .. смех смех голем смех сте 
станали ! 
Ако тоз дето е написал тоз не- 
скопосан кратък текст ВОДЕ- 
ЩО се за ревю и беше играл на 
истина играта поне щеше да 
каже все нещо за някъф дребен 
бъг нещо за интервютата на 
цд ред иещичко за пачовете, 
коя версия играе от стеиийм 
ли от ГОГ ли кой пач му е била 
грата нещо за главния куест 
НЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ това РЕВЮ 
е происто кфото знае от тук 
от там някой нескопосан уои- 
tube клип и е съчинил общо He- 
ща дето всеки тука може да 
напише доста по добре. 
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Нито една дума за ендо от уме- 
нията които имаш примерно по 
алхимията FRENZY е ми сканда- 
лнен е тоз скил ами за мутагени- 
те ??? НИЩО ... ами за систе- 
мата как точно работи че не 
може всички скилове да са ак- 


тивни а само в слотовете ми НЕ , 


> той дори не е стигнал до ле- 


020206 


| | 
вел 10 че да знае за кво говоря. | pisma@pemania.bg | 


Еий нямаше едно негово лично | 


мнение ЕНДА ЛИЧНА НОТКА на 


досада или на нщео което го е + 
>.. разни празни |" 
приказки безлични без душни ... | 

че и претенрида РЕВЮ да го na- | 
рече и накрая става ли ясно да | 


LHO- ` 


изкефило НЕ 


си купим ли играта или не .. 
ТО ТОВА Е ЦЕЛТА НА ЕДНО 
РЕВЮ .. да ти даде обективна 
представа със всички плюсове и 
минуси .. ПЦ мания .. вие май за- 
бравихте как се правят нещата 
. то вие знаели сте изобщо как 
да ги правите от както не из- 
давате вече списанието ??? 
знайте вие да се праийте на 
най-големите ! А последния на) 
ментар със тиа сравнения с тия | 
ТОТАЛНО РАЗЛИЧНИ игри | 


просто автора САМ СЕ ЗАКО- | 


ПА... нема такъв смех ... нема 


~ ө 


pisma@pemariabg 


Fisma@pemasia-bg 


kas A ПА е, 


такава пародия. абе мноо слаба (от. 


работа... 
та. 


<јеппѕеп> { 


просто смешна рабо- | 


Мда, хубави годинки бяха, кога- Е. 
то давахме по два/четири лева “Е 


всеки месец (в зависимост с или 
без диск) за списанието. Гогава 
никак не ни правеше впечатле- 
ние, че имаше и ревюта по една 
страничка, половината от която 


беше реклама примерно. Но си Е 
плащахме чинно всеки месец, | 
просто за поредната доза гейм | 
новости. Аз обаче лично се съм- | 


нявам да си бил свидетел на тези 
времена, тъй като съдейки по 


правописа ти мисля, че тепърва | 


ти предстои да учиш къде се по- 


ставят главни букви, къде се MO- | 
| 
ставят запетаи и прочее грамати- | 5. 
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но и че взел всичките такива на играчите. За да 
се оправи това пача е спрян и играта е върната 
към изходната версия. Ако си мислите обаче, че 
всичко спира до тук - лъжете се, защото пача на 
пача не закъсня и така на геймърите бе предо- 
ставена поредната 16 гигабайтова порция кръп- 
ки. Какъв е резултата от нея - ще имаме пълна 
представа в следващите ден-два. Защото както 
се видя едно е списъка с неща които пача опра- 
вя, съвсем друг е списъка с неща които пача 
прееб... цаква... и който става „достъпен” едва, 
когато пача се инсталира и геймърите собстве- 
норъчно се сблъскат с новите проблеми. 


т > 
SNNN 


Pa 
= 


Та стоя и си мисля 


Как ли би реагирал колегата Тодоров, ако зна- 
еше какво ще ни донесе бъдещето. Проблемът 
е, че цялата индустрия не само не мръдна от то- 
гава до сега в това отношение, а day опе пачове 
и ъпдейти станаха ежедневие т.е. положението 
става само по-лошо и по-лошо с всяка изминала 
година, а разработчиците определено предпо- 
читат да гонят срокове, вместо изпипани про- 
дукти. И от това страдаме предимно всички ние 
- крайните потребители, които плащаме с па- 
рите си за недовършени и направо счупени иг- 


ри. 
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Electronic Entertainment Expo 


Двадесет години. На толкова 
стана ЕЗ тази година. Осъзна- 
вате ли вече колко много време 
е минало? Колкото от DooM 2. 
Може би има някаква символи- 
ка в това, че на двадесетото 
юбилейно издание на ЕЗ бе по- 
казана пред света следващата 
част от поредицата DooM. Но 
двадесет години са адски мно- 
го време. Спомням си, как, ко- 
гато все още имаше хартиени 
издания, с нетърпение очаква- 
хме отразяването на ЕЗ. После, 
малко като поотраснахме, кога- 
то интернета започна да става 
по-бърз и по-достъпен, извед- 
нъж заклеймихме новите игри 
като тъпи, индустрията - като 
алчна и бездарна и съответно — 
обречена на смърт, а ЕЗ поради 
„тъпите заглавия” — да потъне 
бавно в забвение, докато се 
превърне в част от уроците по 
история както стана с друго 


чукна двадесеттака! 


ласа. 
ELE 


ELCOME To ME 
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голямо гейм експо - ECTS (Eu- 
гореап computer trade show), чи- 
ето последно издание беше през 
вече далечната 2004. Обаче ако 
за качеството на игрите може да 
се поспори, то индустрията всяка 
година продължава да чупи фи- 
нансови рекорди, а ЕЗ - да става 
все по-мащабно и все по-жизнено 
с всяка изминала година. 


Първото издание на ЕЗ се прове- 

жда през 1995 г. - както казахи 

по-горе същата година в която 
=> | 


EGTRONG Тат 


която излиза и DooM 2. Пужда- 
та от специализирано изложе- 
ние за електронни развлечения 
възниква, когато водещите 
компании в САЩ достигат до 
извода, че съществуващите то- 
гава експота (горепосменатото 
ECTS и CES (consumer electro- 
nics show) не отделят достатъч- 
но внимание на разрастващата 
се индустрия. Отделно и идве- 
те изложения са повече с тър- 
говска насоченост. Ключовият 
момент е, когато Том Калинске 
тогава СЕО на Sega America, 
открито говори за проблемите 
които срещат геймдивелъпъри- 
те при организацията на голе- 
мите изложения и най-вече на 
CES. “CES организаторите 
открито пренебрегваха гейм 
индустрията. През 1991 г. те 
бяха разположили наша тента 
назад, зад десетките секции с 
порно, през които трябваше да 
преминеш за да ни откриеш. 
Същата година валеше проли- 
вен дъжд, водата протече 
през тентата и намокри на- 
шата тогава нова конзола Се- 


nesis, повреждайки я. Бях Oe- 
сен!" — казва Том. На следваща- 
та година бега не се завръщат 
на CES, а след откриването на 
Interactive Digital Software Asso- 
ciation през 1994 г. същото пра- 
вят и останалите геймдивелъпъ- 
ри. Така през следващата 1995 
г. се организира първото изда- 
ние на Electronic Entertainment 
Ехро, което съвпада с предста- 
вянето на предстоящото тогава 
поколение конзоли - Virtual 
Boy, Neo-Geo СО, бера Saturn, 
Nintendo Ultra 64 (по-късно 
преименувана Ha Nintendo 64). 
Освен това тогава е и легендар- 
ното представяне на Sony Play- 
station, което ще влезе в истори- 
ята на гейминга като може би 
най-краткия брифинг. Водещи- 
ят Олав Олавсон кани предста- 
вителят на Сони - Стийв Рейс 
да представи новата конзола на 
компанията. Стийв излиза и каз- 
ва „299”, след което слиза от 
сцената и сяда обратно на мя- 
стото си. Залата избухва в апло- 
дисменти. А 299 е цената в до- 
лари, на която ще се продава 
PlayStation в деня на пускането 
си. 


Друг интересен момент от исто- 
рията на ЕЗ е създаване на Яп- 
онско ЕЗ през 1996 г. със съдей- 
ствието на IDSA и ТУ Азаз 1, 
като организират в Токио гейм 
изложение. Първоначално изло- 
жението е трябвало да бъде 


спонсорирано от Sony Computer 
Entertainment, Sega и Nintendo, 
но в последствие SONY се оттег- 
лят от финансирането в полза на 
собственото си PlayStation Expo. 
бега също се отказват от участие 
и финансиране на изложението в 
последния момент и така цялата 
тежест пада върху Nintendo. Exc- 
пото все пак е проведено между 
1-4 ноември 1990 г., но съвпада- 
нето с провеждането на няколко 
други изложения на сходна тема, 
отсъствието на двама от тримата 
водещи японски производители в 
сферата на електронните развле- 
чения обрича изложението на 
слабо посещение. На следващата 


година ЕЗ/ТоКуо не се провежда. 


ЕЗ обаче оцеля. Оцеля и всяка 
година се превръща в място, 
което събира всички геймраз- 
работчици, разпространители, 
журналисти и потребители на 
едно място, давайки им възмо- 
жност да обменят информация 
и опит очи в очи, пренасяйки 
удоволствието от общуването 
на хора със сходни интереси 
поне за миг извън виртуалната 
реалност. Разбира се, задължи- 
телните мрънкачи и черноглед- 
ци, които вещаят залеза на E3, 
са винаги на линия, но на пук 
на техните щения експото оце- 
лява и продължава напред без 
изгледи скоро да изчезне от хо- 
ризонта. Стига толкова общи 
приказки, нека видим в следва- 
щите страници какво видяхме 


на тазгодишното изложение на 
Ез! 


\. 
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ЕТ ИИА АВТОР  лилистоилова - съйкова 
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катуши по ръба между живота и древна цивилизация, и това я 
смъртта, разума и лудостта... отвежда в Сибирската ледена 
пустуш, Сирийската пустиня, 
неизследвани гористи местно- 
сти, подводни пещери... 


Ледена вихрушка поглъща вси- 
чко. А виелицата сякаш носи да- 
лечното ехо на митовете за Яма- Така започва новото приключе- 
тай и Химико. Пронизващият ние на Лара Крофт. Скоро след 
вятър се забива право в мозъка, събитията от ТК (2013) Лара ис- 
където спомени за случилото се када разкрие пред света видяно- 
на острова се събуждат и угас- то. Ужасът, трансферът на души, 
ват отново. Остава само ясната тайните, величието на легенда- 
следа за цикъла на животаи Ta... И е обявена за луда. Всичко 
смъртта и непрекъснатият кръг е покрито от тайната организа- 
на безсмъртието. Следа, която ция Trinity, която контролира Ha- 
оставя отпечатък във всички “личната информация и проявява 
древни култури и може да бъде силен интерес към темата за без- 
проследена и днес. Или поне смъртието. За да разбере истина- 
трябва да може... Виелицата по- та докрай, Лара трябва да про- 
глъща Лара напълно. Пътят ль- следи легендата, жива във всяка 


Геймплеят се базира на този от 
ТК (2013), като дава някои но- 
ви възможности. Сега ще мо- 
жете сами да изработвате пред- 
метите в инвентара си като съ- 
бирате кости, кожа, скали, ми- 
нерали, метали, билки и всич- 
ко, което ви е необходимо, за 
да оцелеете. Ще можете да 
правите капани, отровни оръ- 
жия, експлозиви и лечебни ко- 
мпреси. Светът ще се базира на 
динамична времева система ка- 
то следва цикъла на денонощи- 
ето и отделни задачи ще бъдат 
достъпни в различни времеви 
диапазони. Например, ако ви с 
необходимо да подсилите еки- 
пировката си, може да се нало- 
жи да преследвате див вълк, 
който излиза в определен рай- 
он в определено време от дено- 
нощието. Времевите цикли ця- 
лостно ще влияят на всички 
животни и хора в света на ТК. 


Друга интересна възможност 
ще бъде да изиграете играта по 
няколко различни начина или 
да откриете стила, който опис- 
ва вас. Ще можете да заложите 
на новите stealth и sneak атаки 
в играта, да избивате гадовете 
безшумно и незабележимо или 
да направите истински марма- 
лад с най-свирепата си пуцал- 
ка. Ако предпочитате, ще мо- 
жете да следвате алтернативни 
пътища например изкачвайки 
се по дървета, клони, покриви и 


И ; 4 ж. 
нож за нови атаки и др. В отго- 
вор на писмата на феновете, съз- 
дателите на играта обещават да 
има гробници и повече и по-мно- 
гопластови пъзели в стила на 


класическо ТК приключение. 


Във видеото представено на ЕЗ 
виждате Лара заедно с Jonah 
Maiava, оцелели от ТК (2013), в 
напрегната екшън сцена в ледо- 
вете на Сибир. Пътят им ги води 
в дълбините на легендата за Ве- 
ликия руски принц Владимир 


Очаква се дата за release на РС 
и Р5. И не мога да се сетя за 
по-добра причина да очакваме 
зимата. :-) 


omae: 10.11.2015 


| тори: Xbox Опе, Xbox 360 


(ХШВв.) и древния град Kitezh. 
Играта ще бъде пусната на паза- 85 СШ 

ра на 10 Ноември 2015г. ексклу- ЩТ ТЕТТЕ 
зивно за Xbox Опе и Xbox 360. | ИА ИНА 


избягвайки цялата олелия. Как- 
то ив предходната игра от по- 
редицата ще разполагате с лък, 
пикел и пистолет, ще имате 


2 


Хареса ли ви първия Dishono- 
геа? Искате още? Само ще тря- 
бва да изчакате до пролетта на 
2016 r., когато играта излиза. 
Този път обаче ще започна с 
лошите новини, а те са, че Вик- 


тор Антонов, прословутия бъл- 
гарски дизайнер стоящ зад 
първия Dishonored и Half-Life 2 
вече не е в екипа и работи по 
друга игра. А сега, след като ви 
поднесох лошите новини, да 


преминем към новостите, а те 
са много и всичките звучат коя 
от коя по-хубаво. 


Можете да играете като 
Емили или Корво 
Изумително е, как Емили, мла- 
дата принцеса, се е превърнала 
от любопитно хлапе в доста 
badass убиец. Имайте в пред- 
вид, че в Dishonored 2 събити- 
ята се развиват 15 години след 
първата игра. Тя проявява ин- 
терес към фехтовката и ръкопа- 
шния бой. Отделно прави впе- 
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чатление, че пичовете АгКапе 
са решили да наблегнат на по- 
простички на външен вид пер- 
сонажи - забравете за натруфе- 
ните с няколко ката дрехи, 
джаджи и оръжия персонажи, 
които в крайна сметка някак си 
не се вписваха напълно в света 
на играта. Емили не прави из- 
ключение - облечена в проста 
връхна дреха, но изглежда не- 
вероятно. Към момента се знае, 
че ще може да се играе и с Кор- 
во, но не е ясно как това ще 
сработи. Дали ще избираме в 
началото на всяка мисия един 
от двамата или играта, разгръ- 
щайки сюжета си ще ни дава 
възможност да играем с точно 
определен персонаж в точно 
определен момент - това те- 
първа ще разберем. 


Цял нов град 
Този град се казва Кагпаса и се 


намира доста по-на юг от Dun- 
wall. Всъщност можете да погле- 
днете картата за да придобиете 
представа за света на Dishonored. 
Сивата подтискаща околна среда 
на Dunwall остава в миналото, а 
действието се пренася в колони- 
алните, почти тропически земи 
на Кагпаса. Все още не е ясно ка- 
кви са връзките между Пипуа! и 
Кагпаса, но доколкото се разбира 
се управлява от херцог. Какво е 
това място, защо сте там и какво 
се е случило през изминалите 15 
години - ще разберем когато Dis- 
honored 2 излезе. 


Технологията се е развила 
„Панта рей, панта киней” или 
преведено за тези които не раз- 
бират - „Всичко тече, всичко се 
променя”. Това се отнася в пъл- 
на сила и за технологиите в све 
-ra на Dishonored. Така наприм- 
ер роботите с които ще се сблъ- 


ска Емили във втората част са 
значително по-развити в сравне 
-ние с тези, с които се сблъсках 
-ме в Dishonored. Емили не се 
бие директно с роботите, но ще 
има възможността да им залага 
капани. Освен това, света на 
играта не може да се оплаче от 
липса на смахнати изобретате- 
ли и продължението не прави 
изключение. 


В завършек 

Играта изглежда повече от ин- 
тригуващо. Дали Arkane Studios 
ще съумеят да запазят духа и, 
променяйки коренно целия се- 
тинг? Кагпаса е доста по-разли- 
чна от Dunwall, исто- рията се е 
предвижила 15 годи- ни нап- 
ред, имаме нов главен герой... 


Ще поживеем, ще видим. 


N 
DEUS ЕК: 


Явно 2015 г. me e година Ha 
продълженията, тъй като една 
от най-добрите игри получава 
своето поредно продължение. 
След повече от успешната Deus 
Ех: Human Revolution, Eidos 
Montreal ни подготвят за след- 
ващата част на приключенията 
на киборга Адат Jensen. Годи- 
ната е 2029 и Скайнет... Не, из- 
винявайте, това беше от друг 
филм... Но годината наистина е 
2029 и напрежението между 
нормалните хора и киборгите 
(пак хора, но с механични и ки- 
бернетични части) ескалира в 
"механичен апартейд” (терми- 
на си е на Ейдос), което ще ре- 
че, че всеки, който е с кибер- 
нетични „поправки” по тялото 
си се сблъсква с дискримина- 
ция, насилие и прочее неща в 
обществения живот от страна 
на „нормалните хора”. Самият 
Дженсън го раздава агент под 
прикритие към силите за борба 
с тероризма, а историята го от- 
вежда в Прага, където ще се ра- 
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Mankind Divided 


звива и по-голямата част от Man- 
kind Divided. Както вече спомен- 
ах действието се развива две го- 
дини след Augmention Incident от 
Deus Ех: НК, в който киборги с 
хакнати биочипове бяха разпръс- 
нати навред по земното кълбо и 
получаваха неочаквани изблици 
на ярост и за това е може би обя- 
снимо отношението на нормал- 
ните хора към киборгите. 


Самият свят на играта ще е по- 
жив от всякога (по-дяволите, пи- 
сва ми да ползвам едни и същи 
клишета за всяка предстояща 
следваща игра), като Eidos се on- 
тиват да пресъздадат едно обще- 
ство, раздирано от подтиснатата, 
зрееща омраза на „нормалните” 
хора срещу киборгите. В демото, 
което беше представено се вижда 
сцена между двама пешеходци. 
Мъж случайно се 

сблъсква с жена 

и се извинява, но 

само след миг за- 

белязва микрочи- 
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па, който е вграден в главата и, 
а поведението му спрямо нея се 
променя моментално, наругава- 
йки я „Damn сапК!”. Да, сцена- 
та е скриптирана, мацката се ок- 
азва ваш партньор, но хей, ня- 
кои от игрите досущ като кино- 
то искат да постигнат ефекта на 
„великата илюзия” ив това от- 
ношение от показаното до мо- 
мента може да се каже, че Мап- 
kind Divided успява да се спра- 
ви с тази задача. 


Малко след като преминавате 
през един не особено възпитан 
пазач (каква ирония - целият е 
покрит от защитен костюм, кой- 
то го кара да изглежда доста по- 
малко човек, отколкото кибор- 
гите с някой изкуствен крайник) 
терористи осъществяват изне- 
надваща атака. Човекът отгово- 


GAME МАМА ЕЗ 2015 Ш РС МАМІА 02/2015 


рен за нея е Талос Рюкер, чието 
скривалище на ръководената от 
него Augmented Right Coalition 
е единственото място където 
Дженсън би могъл да поправи 
кибернетичните си части. 


Битките определено изглеждат 
по-интуитивни отпреди, по-жи- 
знени, не толкова вдървени. 
Според Eidos ще срещнем до- 
ста повече муниции в играта, а 
стелт играчите няма да получа- 
ват повече точки опит от игра- 
чите, които предпочитат да се 
бият очи в очи с противниците. 
Това е така, тъй като престрел- 
ките и изобщо откритата стрел- 
ба не Ояха силната страна на 
Deus Ех и малко или много 
принуждаваше играчите да из- 
бират стелт режима. Сега обаче 
се оачква това да остане в исто- 
рията. Разбира се, ако все пак 
предпочитате ще можете да иг- 
раете и стелт, като сведете упо- 
требата на насилие до миним- 
ум. Дженсън ще може да става 
невидим, за да се прокрадне 
между хората. Когато пък меж- 
ду вас и целта ви застанат неп- 
реодолими стражи и битката е 
неизбежна - тогава на помощ 
идва електрошоковата добавка 
на ръката ви, благодарение на 
която ще можете да прихванете 
едновременно до пет цели и да 
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ги зашеметите, правейки ги абсо- 


лютно безвредни. Друга полезна 
джаджа е ускорителят Икар, кой- 
то засилва Дженсън право напред 
с невероятна скорост, като му по- 
мага да се измъкне от напрегнати 
ситуации. 
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Какъв обаче ще e > финалния 
продукт, как и дали той ще се 
впише сред именитите си 
предшественици - ще разберем 
на 23-ти февруари догодина, 
когато играта излиза. 


' DARK SOULS 11 


Едва ли има някой, който поне 
от обща култура да не е чувал 
за поредицата Dark Souls и Heñ- 
ната пословична трудност и 
мрачен свят. Една игра, която 
буквално се пръкна от нищото 
и натри носовете на всички ос- 
танали заглавия в жанра, пред- 
лагайки огромен свят за изслед 
-ване, мрачна атмосфера, ори- 
гинална и запомняща се исто- 
рия и какви ли не демонични 
същества и зомбита за изтреб- 
ване. И след две успешни игри, 
едва ли някой се е съмнявал, че 
ще излезе и трета. Която вече 
се разработва с пълна сила. 


Историята в играта ще се фоку- 
сира върху Лордовете на Син- 
дър. Въпреки, че когато се го- 
вори за това се има в предвид 
Gwyn, Миязаки уточни, че rH- 
ганта, който видяхме в трейлъ- 
ра на ЕЗ е един от тези лордове 
и ще са главните антагонисти в 
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играта. В играта още се заврьшат 
и рицарите и те ще са изключи- 
телно издръжливи и агресивни. 
Играта ще се развива във все съ- 
щия свят, в който и предходните 
две игри. Демото показа два ум- 
рели дракона и един жив. Мия- 
заки не потвърждава дали при- 
съствието на толкова много дра- 
кони означава, че играта ще е 
prequel на първия Dark Souls, но 
за сега не е отхвърлил категори- 
чно тази възможност. 


Що се касае до самото съдържа- 
ние на играта отново ще имаме 
възможност да използваме вси- 
чко типично както за жанра, та- 
ка и за поредицата - колби, ог- 
ън, големи мечове и още купи- 
ща други оръжия. Друга новост 


02/2015 


има при късия лък - когато 
прихванете някой враг (в трето 
лице) ще можете да изстрелва- 
те стрелите си по-бързо. Друга 
цел на играта ще е да постигне 
подобряване на битките с меч- 
ове, както и развитието на ваш- 
ия герой. Вече ще са налични 
нови опции за създаването на 
героя ви. Движенията на игра- 
ча са подобрени и са доста по 
интуитивни, от това, което се 
вижда на демото. Играчът оп- 
ределено се придвижва по-бър- 
зо. Макар да не бяха демонстри 
-рани в демото магиите също 
ще се завърнат. Agility стата от 
Dark Souls 2 обаче няма този 
късмет и в третата част такъв 
няма да има. Играта се очаква 
през април 2016 г. 
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Знаехме, че идва, знаехме че 
ще бъде нещо специално - но 
честно, едва ли някой е очак- 
вал, че ще бъде толкова добро? 
Ето и какво по-точно ще ни оч- 
аква в новата част на популяр- 
ната поредица, която Вешезда 
успешно съживи преди осем 
години. 


бе. % ч Ме. 
ГЕОРГИ КАЦАРОВ 


Още с първите кадри на пред- 
ставянето става ясно какво ог- 
ромно значение е отредено на 
ролевата част. Изграждането на 
вашия герой ще включва избор 
от стила на външния вид, с бо- пустош на Fallout 4. Разбира се, ранка, което прави общо 275 
гата гама опции подобно на неси мислете, че са забравени и различни способности които да 
Sims игра – скули, вежди, коса антирадиационните костюми, с развивате. Докато във Fallout 3 


и прочее. Също така от значе- всичките им прилежащи оръжия, имаше огромно значение т.нар. 
ние ще еи упражненията, KO- приспособления и други джаджи У.А .Т.5. (Vault-Tec Assisted 
ито ще правите - лицеви упори за оцеляване. Targeting System), макар отново 
и всякакви подобни натоварва- тук, тя няма да е с такова огро- 
ния ще покачват вашите пока- Играта ще награждава вашия ге- мно значение. В показаното де- 
затели за издръжливост и така рой с пъркове, умения и способ- мо протагониста разчлени ня- 
ще сте с една идея по-подгот- ности, прогресирайки през игра колко мутанта, откъсвайки Kpa- 
вени за враждебната ядрена та. Те се определят чрез специал- ката им и те пак продължават 


10.11.2015 на разпределителна механика, да пълзят към вас в опит да ви 
--- която е организирана в седем достигнат. Разбира се, ако же- 
РС, PS4, Хох Опе специални способности: strength, лаете У.А.Т.5. - системата oT- 
ПАША ЕЕ регсеріоп, endurance, charisma, ново ще е тук, леко променена, 
Bethesda Softworks intelligence, agility и luck. OT като вместо да спира екшъна, 
(апоша сот Bethesda обещават около 70 oc- за да вземете необходимите 
ыы - новни пърка, всеки с няколко решения просто забавя време- 


зает 
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то. Това внася малко повече Ha- 
прежение и забързва екшъна. 


Като заговорихме за битки — 
ЕаПош 4 ще предлага повече 
от разнообразен арсенал, който 
ще ви помага да се справите с 
всичко, което иска да ви убие в 
пустощта. Това, което се вижда 
(и чува) от показаното демо е, 
че оръжията от Еа! Мап през 
минигъна и огнехвъргачките — 
освен, че изглеждат адски до- 
бре, всички са озвучени просто 
перфектно. Най-внушителното 
от всички оржия от това, което 
съм вдял до момента според 
мен е Тһе Laser МизКет, което 
представлява някакъв вид енер- 
гийно оръжие, което прониз- 
вайки враговете, може да рико- 
шира в стени и да осветява 
иначе тъмни стаи. До колко 00- 
аче ще е наистина полезно - ще 
разберем едва когато играта из- 
шезе: 


Ако не притежавате достатъчна 
огнева мощ да се справите с 
враговете - това не бива да ви 
притеснява. Ако примерно ус- 
пеете да вдигнете нивото си на 
Charisma до 10 — ще можете да 
манипулирате други МРС-та да 
свършат мръсната работа. В 
случай, че не разполагате с тол- 
кова развита харизма - също не 
се отчайвайте, защото подобно 
на DooM | и2 или на Fallout 3 


с малко повече маневриране мо- 
жете да направите така, че про- 
тивниците ви да се избият взаим- 


HO. 


Докато се скитате из света на 
ЕаПош 4 няма да сте сам. Ще ви 
съпровожда четириног приятел, 


наречен Dogmeat, но едва ли ви 


изненадвам защото кучето ста- 

на по-известно от самата игра и 
привлече толкова внимание, 
колкото всичките и останали 
аспекти взети заедно. Все пак 
за протокола - неговата роля 
ще е да изследва стаи и зони, 
да атакува врагове или да ви 
предупреждава, когато наблизо 
има такива. 


Fallout 4 се очаква за PS4, Xbox 
Опе и РС на 10-ти ноември 
2015 г. 


САМЕ MANIA 
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Откакто бяха направени първите 
анонси някъде към края на 2008/ 
2009 година на ПооМ 4 (тогава) 
изминаха седем дълги години. 
Седем години през които за иг- 
рата или не се чуваше нищо, или 
малкото което се казваше всъщ- 
ност не казваше нищо. После по 
едно време някъде към 2010/ 
2011 г. изтече едно прилично KO- 
личество скрийншотове и арт- 
уърк които показваха нещо като 
Ад на Земята. И пак се замлъкна. 
А след това дойде като гръм из 
ясно небе, че играта е прекрате- 
на, понеже не отговаряла на из- 
искванията на Кармак, не била 
вдъхновяваща, левел дизайна 
бил отвратителен и такива ми ти 
работи. После Кармак напусна 14 
Software, а за DooM малко no- 
късно разбрахме, че е започната 
отначало и, че ще представлява 
геБоо на цялата поредица. Годи- 
ните си течаха и така до минала- 
та година не знаехме нищо пове- 
че от това. На миналогодишното 
ЕЗ обаче Bethesda разбуниха xy- 
ховете с една конференция при 
затворени врати, на която бе де- 
монстрирана за първи път игра- 
та, а контрола от страна на орга- 
низатора бе изключително стри- 
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ктен и не позволиха изтичането 
на никакви видео материали във 
оналйн пространството (което 
показва, че когато искат може и 
да няма „течове”, но това е друга 
тема). Впечатленията на всички 
бяха повече от положителни. Та- 
зи година обаче вече всички „про 
стосмъртни” имахме възможност 
да видим с очите си какво ни го- 


TBAT пичовете от 14 Software. 


DooM се завръща към 
корените! 


Ако трябва обаче да бъда честен 
отвъд бруталните сцени на раз- 
късване на противници с голи ръ- 
це, това което видях ме остави с 
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леко раздвоено мнение. Да, от 
една страна 14 са си взели поу- 
ка от грешките които направи- 
ха с DooM 3 - играта е добре 
осветена, а пространствата са 
прилично широки и дават въз- 
можност да се насладим на не- 
вероятна графика (авторите 
шеговито наричат тази версия 
на еднжина id Tech 666). В cpa- 
внение с ПооМ 3, аи с повече- 
то модерни шутьри като цяло 
скоростта на придвижване е ос- 
езаемо по-бърза и самата сво- 
бода на движения — по-голяма, 
като е включен даже и отдавна 
забравения двоен скок. От два- 
та солидни геймплей клипа се 


у 


вижда, че ще пушкаме лошков- 
ците с всяко едно класическо 
ПооМ оръжие - от култовата ре- 
зачка, през помпата, двуцевката, 
тежка щурмова карабина (Неауу 
Assault Rifle), Chaingun, Plasma 
Rifle, Rocketlauncher, нещо като 
Railgun и разбира се негово Be- 
личество Царя на оръжията в 
FPS игрите - ВЕС 9000, което 
пък изглежда по-огромно от вся- 
кога. Разбира се, за да е в крак с 
модата играта ще предлага и до- 
бавяне на различни добавки към 
оръжията, като например има 
две за тежкия автомат - алтер- 
нативен режим експлозивни му- 
ниции и оптически мерник. По- 
мпата от своя страна ще има до- 
бавка, която ще ви дава възмож- 
ността да изстреляте до три па- 
трона автоматично един след 
друг. Култовата огромна дву- 
цевка, която прави на салата 
всеки един враг при изстрел от 
упор е отново тук... И прави на 
салата всеки един враг при из- 
стрел от упор. Безспорно най- 
развълнуван бях, когато видях 
моторната резачка и колко бру- 
тално остриетата и се впиват в 
противниците, разрязвайки ги 
на половини и блъскайки ги с 
крак за да освободите резачката 
си от телата им. Уникално изжи- 
вяване. Най-накрая натурали- 
стичен, кървав екшън който по- 
казва среден пръст на team KOH- 
цепцията и връща кефа от стрел- 


бата обратно в играта. Ако вси- 


чко това не ви стига можете да 
пребиете противника с юмруци, 
да размажете с ръка черепа му, 
да скъсате краката му и да му 
смачкате главата с тях и... Абе 
изобщо играта предлага доста 
богата гама от довършителни 
движения и меле атаки. 


DooM - Quake? 


Освен всичко изброено до тук в 
играта ще се завърне и скорост- 
ния арена екшън, интегриращ в 
себе си всички сингълплеър ком- 
поненти - добавките за оръжия- 
та, двойния скок и довършител- 
ните движения. Освен това се ви- 
жда power-up, който като вземете 
се превръщате по изключително 
зрелищен начин в Revenant с 
джетпак, който лети из арената и 
обсипва враговете си с ракети от 
въздуха. Играта обаче няма да се 
ограничава до Детмач и произ- 
водните нему режими, а ще 


й предлага и няколко кооперативни 


режима - класически кооперати- 
вен режим и кооперативен режим 
в който играчите ще се съревно- 
вават печелейки кредити от изби- 
ването на чудовища и закупувай- 
ки с тях различни оръжия, пред- 
мети и муниции. 


До тук - всичко изглежда 
добре. 

Само че ако сравним „скоростта” 
на екшъна с тази в старите DooM 
игри - играта пак е бавна и тро- 
мава. Както казах в началото, ако 
се абстрахираме от страхотното 
мазало, което представлява игра- 
та по отношение на кръвта и на- 
силието, останах с впечатление- 
то, че наблюдавам DooM 3 - Ha- 
падат ви малко врагове (не пове- 
че от 2-3 наведнъж), а по-големи- 
те пространства ви дават просто 
повече простор да избягвате ата- 
ките им. Дизайна на плазмената 
пушка пък е доста сходен с този 
от ПооМ 3, като вместо в сивка- 
во-черно е оцветена в бяло-сивка- 
во. Самите врагове също са мал- 
ко трудно различими спрямо ори- 
гиналния дизайн и спрямо едни- 
други. Убийте ме, но докато не се 
появи Маникубуса в адското ни- 
во имах чувството, че се стреля 
по едни и същи гадини, просто с 
някакви леки модификации. Ос- 
вен това не знам дали само за це- 
лта на демонстрацията, но ми на- 
прави впечатление и начина по 
който всички предмети, които 
труповете на убитите врагове 
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пускаха (аптечки, муниции) aB- 
томатически се „засмукваха” от 
играча, щом той мине близо до 
тях. Отделно начина по който 
се движеше камерата показва- 
ше ясно, че играта се управлява 
с геймпад, а не мишка и клави- 
атура. Като прибавим към това 
и факта, че ПооМ ще излиза ос- 
вен за РС и за PS4 и ХВО с oc- 
нование можем да си зададем 
няколко въпроса, а именно: 


- Разработката за конзоли ли е 
приоритетна и ако да 

- Това ще повлияе ли на 
геймплея на финалния 
продукт? 


А понеже заговорихме за кон- 


золи и как те развалят шутъри- 
те като цяло - при избора на 
оръжие прави впечатление как 
играта чувствително се „заба- 
вя”, докато демонстриращият 
играч избираше оръжие. Раз- 
бира се, той понеже няма пред- 
е. 


ГА 


имствата на клавиатурата и ми- 
шката (цифрови клавиши или 
скрол бутон) трябва да се при- 
способи играта към неговите 
„ограничения” за да може да 
играе все пак на нея. 


Аз обаче силно се надявам иг- 
рата да не е някаква конзолна 
лиготия, но за да разберем, ще 
трябва да почакаме до следва- 
щата пролет, когато играта е 
обявена за излизане. За сега, 
въпреки подозренията, играта 
изглежда повече от обещаващо. 


02/2019 


В предвид успеха и славата на оригиналната три- 
логия, едва ли някой е очаквал, че така успешна 
крава като Mass Е Нес! ще бъде оставена неиздоена 
от собственик като Electronic Arts. Действието в 
МЕ: Апаготеда ще се развива много години след 
събитията в оригиналната трилогия и ще започне 
чисто нова история. Дали ще е събрана в една иг- 
ра, или ще се разпростира върху няколко части — 
това тепърва ще разберем. Над играта работи екип 
от над 200 души. За сега е ясно, че Мако - шестко- 
лесното превозно средство, използвано в първия 
Mass Effect – ще се завърне отново. Потвърдено е 
наличието на мултиплеър. Играта ще се захранва 
от Frostbite 3 енджина на DICE. Играта се очаква 
през четвъртото тримесечие на 2016 г. 


Еог Нопог е едно от малкото заглавия, което се от- 
личава с оригиналност и е нещо качествено ново. 
Играта представлява хак ен слаш екшън, който се 
развива в средновековието. Но не някакво фентъ- 
зи, ситуирано в средновековен сетинг, а класиче- 
ска, претендираща за автентичност средновековна 
атмосфера. Играта ще пресъздава дуели и битки с 
хладни оръжия. В играта ще има три фракции — 
Легионът (рицари), Избраните (самураи) и The 
Warborn (което отказвам да преведа като „Войно- 
родените”) които всъщност представляват викин- 
ги. Както можете да се досетите различните фра- 
кции и класове ще имат различни способности и 
екипировка, съответно - и различни статистики и 
способности. Към геймплея има включени още и 
задължителните вдигания на нива, пъркове, ъп- 
грейди и други подобрявания на умения. Играта 
ще предлага както сингълплеър, така и мултипле- 
ър /за сега е известен само режима „Dominion” 
(който ще е подобен на Оотіпайоп от други игри 
- овладяване на контролни точки)/ Играта се оч- 
аква през 2016 г., като все още не е ясна точната 
дата на излизане. 


а. 
ж“ Маѕѕ Effect: 
Ў ANDROMEDA 


Дежурната рейсър поредица на Electronic Arts — 
Need Гог Speed ще получи продължение... Или бе- 
ше рибуут? Всъщност знаете ли – няма голямо 
значение как ще го наречете, защото става въпрос 
за поредната игра с гъзарски, спортни автомобили 
и със съмнително количество нови работи. Така 
или иначе напоследък виждаме Need for Speed no- 
често от Коледа... И все пак за протокола: Играта 
ще изисква задължително интернет връзка през 
цялото, но според ЕА „ограничението ще си стру- 
ва”. Останалото - коли, гаражи, затворени писти... 
С малко по-нова графика. Играта се очаква през 
пролетта на 2016 г. 


IO Interactive също за пореден път ще се облегнат 
на славата на своя гологлав заличител - Агент 47. 
Тъй като предходната част не беше особено ус- 
пешна пичовете от ІО са решили да преразгледат 
формулата на най-успешната игра в пореицата до 
този момент — Blood Money, и затова новият Hit- 
тап ще бъде изграден от нелинейни нива. Самите 
нива ще пресъздават локации по целия свят. Кол- 
кото до геймплея - след няколко игри от пореди- 
цата вече знаем какво трябва да очакваме - тихо 
промъкване, тихо убийство, отнемане на дрехите, 
придобиване на достъп до иначе недостъпни зони 
и прочее. Старата концепция за запис на прогреса 
- посредством чекпойнтове, ще бъде изоставена. 
David Bateson ще озвучава отново Агент 47. 


Играта се очаква за РС, ХБох Опе и Р54 през март 
2016 г. 


J 


Star Wars: 
Battlefront 


И B пороя от рибуути и продължения се влива още 
едно - небезивестната Star Wars Battlefront. Започ- 
ната като продължение (Star Wars: Battlefront 3) но 
в последствие преобразувана в рибуут (така и не се 
разбра защо). Въпреки това обаче играта се очерта- 
ва повече от интригуваща, пренасяйки екшъна от 
земята във въздуха и космоса, чрез новия режим 
Fighter Squadron. Това е отборен режим за 10 на 10 
души и още допълнителни 20 А!|-та, пак по десет за 
всеки отбор. Ще имате възможност да застанете в 
кокпита на X-Wing или TIE Fighter, като легендар- 
ният Millenium Falcon също ще бъде достъпен в 
даден момент. Целта е да се достигне определен 
брой точки, като за свален АТ опонент получавате 
| точка, а за вражески играч - 3. От това което се 
вижда по демо версиите играта по нищо не се до- 
ближава до Call of Ошу или Battlefield, каквито Oa- 
ха първоначалните опасения (които не са съвсем 
неоснователни, тъй като на първата игра в пореди- 
цата и беше лепнат етикета „Battlefield клонинг”). 
Самите карти са огромни, красиви и разнообразни. 
Ако действието се развива на някоя планета ще 
можете да използвате прикритието на облаци, да 
лавирате между планини, а в космоса — да се нас- 
лаждавате на звездни и метеорни гледки. Разбира 
се, играта няма да се свежда само до Fighter Squad- 
гоп режима, като ще има и други режими както за 
солова, така и за мрежова игра. Ще можете да пре- 
включвате изгледа между първо и трето лице. Съ- 
що така ще е възможно да играете с персонажи ка- 
то Люк Скайуокър или Дарт Вейдър, както и да 


ома. 
Си 


участвате в сцени от филмите, пресъздадени в иг- 
рата (запазена марка от първата част на поредица- 
та насам). 


Играта се очаква за територията на Европа на 
20.11.2015 г., и се очертава като най-доброто 
средство за „залъгване на глада” докато се приго- 
тви същинското ястие — Star Wars Episode 7, кой- 
то излиза в самия край на годината. А до тогава — 
живейте дълго и просп... Гака де... Нека силата 
бъде с вас! 


DI - Новият е Спан 


Legio! 


32 World of Warcra 


Ако сте потривали доволно ръ- 
це, в очакване Blizzard да спрат 
с WoW и да се захванат с War- 
Craft 4, ще се наложи да охла- 
дите ентусиазма си, защото на 
СатезСоп бе анонсиран поред- 
ният експанжън за неостарява- 
щата MMORPG игра на Blizz- 
ага. Той се казва Legion и за 
добро или лошо Blizz са non- 
готвили един голям чувал с 
още от същото. Като за начало 
историята акцентира върху за- 
връщането на Burning Legion. 
Тавана на нивата се вдига до 
110-то. Създаден е нов конти- 
нент — Broken Isles и е добавен 
нов клас - Demon Hunter. Едва 
ли някой си е мислел, че един 
уважаващ себе си експанжън 
на WoW може да мине без за- 


дължителните нови дънджани 
и райдове. Освен това се пред- 
вижда и нова Нопог система, 
както и нови artifact weapons. 
Ще следим за повече инфор- 
мация по въпроса. 


Безкрайната поредица за вирту- 
алната къща за кукли ще се раз- 
шири оше до края на тази годи- 
на. Експанжъна ще се казва 
The Се! Together и ще добавя 
нови начини за вашите симове 
да се социализират в нови ло- 
кации. Те вече ще могат да плу- 
ват в реки, да играят футбол и 
прочее забавления докато ста- 
тус бара за щастие удари мак- 
симума. 


идва в края на тази LOHN 


Поемете контрола над 
"Хилядолетния сокол" 


Обзалагам се, че всеки считащ 
себе си за истински фен на Star 
Wars ще си признае, че поне BEN- 
нъж му се е искало да полети със 
легендарната бракма The Milleni- 
ит Еа!соп. Е, сега новият режим 
Fighter Squadron в предстояща- 
та Star Wars: Battlefront, ви npe- 
доставя тази възможност. Достъ- 
пни ще бъдат още и всички изве- 
стни космически изстребители, 
като битките ще са озвучени от 
тематична оркестрова музика, а 
атмосферата ще се допълва от 
радиопредавания между пилоти- 
те на летящите машини. Едва ли 
някой може да се сети за по-до- 
бър начин да подгреем за седмия 
епизод на култовата сага, който 
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В новата част на мафиотската 
поредица ще поемете ролята на 
ветерана от Виетнамската вой- 
на Линкълн Клей, който се връ- 
ща вкъщи в края на 60-те годи- 
ни, в Ню Орлиънс, където ще 
продължи да се занимава с това 
което владее най-добре, а име- 
нно - да чупи глави. Разбира се 
всичко това ще е гарнирано с 
типичните за епохата мафиот- 
ски групировки, тясно свързани 
с политическия елит, за да съз- 
дадат един прогнил и корумпи- 
ран свят. Играта се очаква по 
някое oua Д 


Нещо повече – според Дейвид 
Екълбери (ръководителя на 
проекта), който сподели на таз- 
годишния СатеѕСот че РС 
версията на Fable: Legends ще 
използва доста от новите въз- 
можности на ОХ12. Разбира се, 
за да е направена играта както 
трябва ще отнеме време, но 
според него чакането ще си ст- 
рува. Играта първоначално се 
разработваше единствено за 
ХВО, но в последствие бе обя- 
вени РС порт. 


лиза на 09-ти 


и 2016 г 


Cartoon style шутъра Ва еБбогп 
ще излезе на 9-ти февруари 
2016 г. Това обявиха от Сеаг- 
Бох за техния най-нов шутър, 
идващ за РС, Р54 и ХВО. Той 
ще предложи 25 класа герои, 
множество оръжия и техноло- 
гично дърво с ъпгрейди, както 
и различни способности за раз- 
личните герои. И няма място за 
притеснение - играта се разра- 
ботва с Unreal Engine 3, така че 
би трябвало да върви и на по- 
скромни щайги. 


Ролевата игра Pillars of Eternity 
ще получи своя първи екпан- 
жън в края на този месец. На- 
речен The White March, той 
трябва да излезе на 25 август, 
обявиха Obsidian и издателят 
Рагадох. В рамките на експан- 
жъна ще бъде увеличено мак- 
сималното ниво на героите, ще 


бъдат добавени нови умения, до- 
стъпни за повече от един клас, 
нови придружители и нова А! 


система за вашата група герои. 


Е Та 
р ду J 4 
НЕ WHITE MARCH 
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Почитателите на емблематична- 
та реалновремева стратегия Star 
Craft имат повод за радост, след 
като стана ясно, че заключител- 
ната част от трилогията StarCraft 
П "се очаква до излезе през 2015 
г." Това стана ясно от презента- 
цията на Blizzard по повод акту- 
алните финансови резултати на 
компанията. Там бе посочено 
още, че както бетата, така и при- 
ордърите вече са активни, което 
означава, че играта не би тряб- 
вало да се забави много. За раз- 
лика от предния експанжън Не- 
агі of the Swarm, този е самосто- 
ятелен и не трябва да притежа- 
вате Wings of Liberty или Heart 
of Ше Swarm, за да може да иг- 
раете на Legacy of the Void. 
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Официалният лиценз на пред- 
стоящето футболно първенство 
Евро 2016 ще бъде част от фут- 
болната поредица Pro Evolution 
Ѕоссег. Японската компания 
Konami е успяла да договори 
лиценза с УЕФА, но за съжале- 
ние новата РЕ5 2016, която из- 
лиза само след месец няма да 
може да се възползва от него. 
Компанията обещава, че ще да- 
де повече информация за това 
как точно "ще бъде активиран 
лиценза" в началото на 2016 г. 
доста е вероятно той да бъде 
добавен към играта под форма- 
та на някакъв пач. 


Во rekat 1 а Jue ‹ >; CHFYDHO CT 


ще излезе за още платшорми 


a 


Популярната в момента аркад- 
на спортна игра Rocket League 
няма да остане само заглавие 
за РС и Р54, потвърдиха нейни- 
те създатели. Според студиото 
Рзуопх появата за други плат- 
форми е въпрос само на време. 
"След като видяхме, че играта 
се приема добре, вече сме в по- 
ложение да разширим екипа си 
Категорични сме, че ще има ве- 
рсии за други платформи, мак- 
ар все още да не знаем кои точ- 
но", казва вицепрезидентът на 
студиото Джереми Дънам. 


тази година ще видим поредната 
Call of Ошу игра. Имидж, който 
преди беше характерен за НЕА 
сега успешно се претворява от 
някога готината военна поредица. 
Всяка година някое от студията, 
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BLACK OPS Ш 


които се изхранват с работата mo |. 


поредната Сор игра ни предлагат 
напрактика същото, но с малки 
допълнения, спрямо предната го- 


— 


== 


дина. Такава ли ще е ситуацията f 


ис Сор: Васк Орв 3? 


„Взехме най-шутърския шутър ща 
и добавихме още шутинг в 
него” 


Когато прочетох тези редове за 
миг си помислих, че са работили 
върху някоя от Serious Sam игри- 
те, но после се сетих, че те едва 
ли са и чували за тази игра и най- 
вероятно визират собствения си 
франчайз. Е, аз трудно ще се съг- 
лася с това определение що се ка- 
сае до Сор игри, но те нека си вя- 
рват. Най-големите новости се 


тива: 06.11.2019 

пио: РС, Xbox One, PS4; 

пат Treyarch 

na: Activision 

от: https://www.callofduty.com/blackops3 


очаква да бъдат по отношение на 


разширените възможности за 
движение като тичане по стените 
и powerslide. Така играта ще се 
опита да надгради в известна сте- 
пен „вертикалното” преживяване 
от Advanced Warfare. Очаква се, 
че в Сор: ВО 3 няма да прекар- 
вате много време стъпвайки по 
пода. Разбира се, вкарвайки таки- 
ва луди маневри ще се изисква 
доста добър контрол върху ваше- 
то оръжие от лично ваша страна. 
До колко обаче резултата ще съ- 
ответства на обещанията — мож- 
ем само да гадаем към настоя- 
щия момент. Тъй като Black Ops 
3 ще се развива през 2060 г. (са- 
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T A A æ 
мо няколко години след Advan- 
сеа Warfare) едва ли трябва да 
се очакват някакви радикални 
промени, по-скоро леки подо- 
брения по вече съществуваща- 

та схема. 


Мултиплеър 


Та след успеха на Екзо костю- 
мите в AW се отправям към 
най-вълнуващия повечето от 
вас въпрос - ще има ли Black 
Орв 3 такива? Отговорът е „Не. 
Категорично ВОЗ няма да има 
такива екстри”. Ключовото при 
ВОЗ мултиплеъра ще е да се 
навързват правилните движе- 
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ша Е Е: е лък с експлозивни стрели. 
) р: Нейното спциално умение е 

wall hack... такова... Vision 
Pulse, което си е sort-of-wall 
hack, макар, че само ще виж- 
дате разположението на враго- 
вете си. Кеарег е робот-убиец. 
Неговото оръжие е „Косата” — 
минигън, който излиза от ръка- 
та му. Специалната му сила — 
Flash Back, която го връща на 
локация, където с бил преди 
определен брой секунди. Няма 

ша да можете да сменяте вашия 


Ў = в“ p -4 “4 : 2 3 4 : к. 
а z E и : специалист в средата на започ- 
ния в точния момент. Можете муниции. Ако наредите двама нат мач. така че избирайте BHH- 


да спринтирате, да прескачате противници в една линия иги џуателно. 

над прикритията си, да скочите гръмнете с penetration round, то и 

върху стена и да тичате по нея, двамата ще паднат с един изст- А що се касае до зомбитата — 
да се оттласнете и да направите рел. Нещо като Railgun-a в Quake те също се завръщат, така че 
скок във възуха. Най-големия 2. Специалната сила на Ѕегарһ е когато ви омръзне да пуцате по 
майсторлък според авторите Combat Focus, който добавя до- generic войници веднага ще MO- 
ще е да успеете да навързвате пълнителен множител към ваши- жете да превключите на generic 
заедно различните движенияв те streak points. Следващият cne- зомбита. Моля феновете да про 
комбо от движения, чрез които циалист е Оџігійег, чието оръжие -стят липсата ми на ентусиазъм. 
да избягвате еее изст- Т GUNSMITH 

рели, да нанасяте изненадващи s 

удари или казано най-общо — 
от значение ще е паркура, кой- 
то няма да ви дава някакви ек- 
стремни движения като екзо 
костюмите, но пак ще осигури 
динамика и разчупване на ина- 
че плоския дизайн на нивата и 
геймплея. 


Skull 


Select Equipment 


Друга новост e, че повече няма Ср EREZET га 
да играете като обикновен вой- | Ф 2 я | мены | 

ник. Налице ще е избор между oro 
различни специалисти. Извест- аа = 
ните до момента специалисти 
са: Виш - въоръжен с гравита- 
ционни шипове, с помощта на 
които може да нанася изненад- 
ващи удари върху своите про- 
тивници, скачайки върху тях. ир. > Е 
Той има специална сила наре- 7) á и” : 
чена Overdrive, която за кратко 3 я а. 

ускорява всички негови движе- ДА À Р f 

ния. Seraph е друг специалист, - | : 

чието оръжие е анихилаторьт — х5 4 v^ 
огромен револвер, който убива F : , 

опонентите ви с един изстрел, а - 

също така има и бронебойни CALE'DUTY 
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ГЕОРГИ КАЦАРОВ 
II 


Unreal Tournament 3 беше нещо 
като нищо. В никакъв случай 
не бих я нарекъл лоша игра, бе- 
ше си доста интензивен арена 
екшън. Ако трябва да бъда чес- 
тен обаче, след 0Т2003/2004 
играта по-скоро беше плахо лу- 
тане в търсене на правилния 
път, аи още не съм забравил 
привкуса, че е по-скоро Tech 
дето, чиято цел е да представи 
новия (тогава) Unreal Engine 3. 
Като цяло нивата обаче бяха 
наблъскани с ненужно количес- 
тво детайли, а самия геймплей 
беше някак си тромав и по мод- 
ерно му муден. Да, всичко из- 
глеждаше страхотно, детайли, 
оръжия, анимации... И въпреки 
това някак си... Не беше това 
което очаквах, макар да ми ха- 
реса доста повече от UT2003- 
0172004. Явно пичовете от Epic 
най-накрая решиха да признаят 
очевидното - поредицата тряб- 


ва да се върне към корените си 
с един рязък, решителен завой. 


www.unrealtournament.com 


First Half 


“| g 5:27 0 


Damian s= Nocturne 


I и господа, годината е 2291. 
и отново е време за 


Unreal Tournament! 


Може би вече мнозина от вас се 
чудят „Ами къде е 4-ката в име- 
то?”. Четворка няма. Както може 
би ви подсказа Unreal Тошпат- 
епі е реверанс към феновете на 
първата Tournament игра в nope- 
дицата. Затова всичко - от карти- 
те, през оръжията и саундтрака е 
вдъхновено от легендарната пър- 
ва част. Не вярвате? Вижте Flack 
Саппоп-а. Вижте Епѓогсег-ите. 


Вслушайте се в музиката и зву- 


ците. Това което обаче е по-ин- 
тересно е, че играта се разрабо- 
тва адски бавно заради тясното 
сътрудничество с фен общност- 
та. Всеки един детайл се подла- 
га на дискусии, на обсъждане, 
за да може играчите да получат 
това което искат - шлифован, 
завършен, работещ продукт. И 
бих казал, че макар още в ста- 
дий на публични тестове, вече 
е налице положителен резул- 
тат. „Рекламната” (ако мога та- 
ка да я нарека) карта – Outpost 
23 например – впечатляващо 
ниво на детайла както като гео- 


метрия, така и като качество на 


текстурите. И въпреки това ни- 
вото не се губи в красотата на 
графиката ако ме разбирате т.е. 
картата е също толкова прос- 
торна и широка както коя да с 
арена от старите части, а усе- 
щането по време на игра се до- 
ближа максимално. Хубаво е, 
че дизайнерите са намерили ба- 
ланс между красота и функцио- 
налност и няма да ви завират в 
тесни арени или безмерно праз- 
ни, отворени пространства. А 
понеже играта е нещо много 
повече от просто поклон към 
0199 - очаквайте и солидно 
количество стари арени да се 
завърнат също. 


Shock Rifle — десен бутон, ляв 
бутон, ВООООМ! 


Разбира се, всичките ви смър- 
тоносни играчки с които сте 
свикнали от предходните части 
са отново тук, готови да ви по- 
магат във вашата задача към 
върха на класацията на Корпо- 
рация „Лиандри”. Impact Ham- 
тег-а, ЕпЮгсет-ите, GES ВопЕ 


le, Shock Rifle-a, Link Сип-а (уви 
?), Chaingun-a, Flack Саппоп-а и 
Rocket Launcher-a. Снайперът oT- 
HOBO е тук, но към настоящия MO- 
мент мога да кажа, че това е най- 
бездарния и грозен модел, който 
съм виждал до този момент в по- 
редицата. Големият въпрос е ще 
се завърне ли Ктррег-а? В инте- 
рес на истината из форумите на 
играта има повече от яки предло- 
жения от страна на феновете, под 
формата на концептуални рисун- 
ки. Дали обаче ще бъде включен 
в играта? Това само времето ще 
покаже. А ще видим ли нови оръ- 
жия? И за това ще трябва да по- 
чакаме. 


Един от новите ефекти, който за- 
белязах обаче е свързан с взаи- 
модействие между Link Сип-а и 
GES ВіогіЙе-а. Състои се в след- 
ното: избирате GES Bio В Ше-а, 
набирате голяма топка слуз с 
десния бутон и я пльоквате в тя- 
сно пространство — коридор или 
друго сходно място, след което 
пускате Link Gun-a и също с дес- 
ния бутон пускате енергийния 
10 2-м 0 М 


льч и стреляте в някое от пар- 

четата разпиляла се слуз — ен- 
ергийния поток веднага проти- 
ча между всички „парчета” 
слуз, създавайки енергиен ка- 
пан, в който можете да вкарате 
някой преследващ ви играч. 
Разбира се, за да постигнете то- 
зи ефект, ще е необходимо да 
познавате картата, да преценя- 
вате тайминга на оръжията и 
прочее. 


Ако това не ви стига - добавете 
богатата гама от движения — 
отскачанията в страни (два пъ- 
ти клик на бутона за желаната 
посока) двойните скоци и ново 
движение - приплъзване по на- 
клонени стени, което увеличава 
динамиката в играта и вдига 
значително степента на адрена- 
лина. 


Разбира се, за да се изпозлва 
целия този набор от движения 
трябва самите карти да предла- 
гат подходящи наклони и места 
за тяхното осъществяване. А 
както вече казах - картите тру- 


дно можеше да са по-добри. 
„Assault Ше base!” 


Без съмнение се вълнувате B 
какви режими ще можете отно- 
во да мерите сили с вашите ре- 
ални и А! опоненти? Отново се 
завръща Assault режима - два- 
та отбора, който се състезават в 
дадена задача, като единия иг- 
рае офанзивно, а другия дефан- 
зивно, а втория рунд ролите се 
сменят. Целта – дефанзивния 
отбор трябва първия рунд да 
опази целта възможно най-дъл- 
го, а втория рунд, когато вече 
играе офанзивен - да я постиг- 
не възможно най-бързо. Bomb- 
шо гш е отборен режим, нещо 
като баскетбол, само че игра- 
чите са въоръжени до зъби. В 
средата на картата има топка, 
която трябва да прекарате през 
вражеския обръч. Ако го нап- 
равите скачайки с нея през 00- 
рача - получавате 7 точки. Ако 
я хвърлите - 3 точки. Можете 
да я подавате на съотборници. 
Deathmatch, Team Deathmatch, 
Duel и Capture the Flag ще ви ги 
спестя като обяснения. За фе- 
новете на ОТЗ пък ще е радост 
да чуят, че Warfare режима се 
завръща и в тази част на поре- 
дицата. 


Играта се захранва от Опгеа! 
Engine 4. И от това което се 
вижда графиката е РАЗМАЗ- 
ВАЩА. Спомням си как преди 
7 години стоях и си мислех 
гледайки ОТЗ и Crysis, че rpa- 
фичното развитие на игрите е 
стигнало своя връх, но сега, 
виждайки новото поколение 
Unreal Engine разбирам в каква 
дълбока самозаблуда съм жи- 
вял. Графично игрите имат на- 
къде да се развиват и то още 
много и Unreal Engine 4 е най- 
добрия пример за това. Освет- 
ления, сенки, отблясъци, дина- 
мични светлини и сенки, отра- 


ча ЕМРОКСЕР ЧЕ. 


жения... Не ми се мисли каква 
щайга ще трябва за да подкара 
всичко това на максимум, но аз 
вече съм започнал да събирам 
пари от баничките за ъпгрейд 
(годинките си летят, но навиците 


си стоят, хе-хе). 


Ако трябва да отбележа някакви 
минуси към настоящия момент 


на разработката (освен грозния 


снайпер) това е че работата въ- 
рви адски бавно. Както казах 
самия процес на разработване- 
то на играта се прави в тясно 
сътрудничество с фенската об- 
щност и под „тясно сътрудни- 
чество” нямам в предвид само 
wall-of-post-oBe от страна на 
феновете. Тези които имат спо- 
собности да рисуват - рисуват, 
тези които ги бива в UDK и 
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3D моделирането - направо \ 1 °:23 0 É 
създават модели на идеите си, D зача а 
които излагат пред общността N 
дискутират, модифицират, CTO- 
делят с Epic ит.н. А самата Mr- 
ра, когато излезе ще е напълно 
безплатна. Точно така - напъл- 
но. Не „free-to-play”, а напълно 
— без микротранзакции, но с 
магазин, в който модърите и 
мапмейкърите ще могат да из- 
лагаг своите продукти, а печал- 
бата ще се разпределя между 
тях и Epic games. За всички OC- 
танали играта ще е просто 0ез- 
платна. Пардон, тя вече е, тъй 
като е напълно достъпна. Само 
дето ще трябва да се примири- 
те с тоновете съдържание, ос- 
танало от ОТЗ при началната 
фаза на разработка на играта — 
звуци, модели на оръжия и про- 
чее, но това не е болка за уми- 
ране. Така че защо още четете 
— хващайте мишките и скачай- 
те в арените, време е за killing 


ѕргее! 


Макс Демидж се завръща, все 
така настървен зад волана на 
своя Eagle и жаден за победа в 
кървавия турнир Carmageddon. 
Най-готиното на четвъртата 
част, която трябва да възкреси 
поредицата, е че е правена от 
същите хора, които ни дадоха 
Carmageddon и Carmageddon 2: 
Сагроса!урзе Now — Stainless 
Games. Разбира се, самото из- 
пълнение е далеч от ..безупреч- 
но”, но дозата носталгия, сама- 
та мисъл как нещо сякаш е пре- 
минало бариерата на времето и 
се изсипва с цялата си брутал- 
ност и деветдесеткарска гру- 
бост насред съвременните, ко- 
кетни, многомилионни полит- 
коректни боклуци с които ни 
залива индустрията. Ей това и 
обичам на тази индустрия — 
тъкмо когато вземе да залита в 
някоя крайност винаги се поя- 
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ИЗИСКВАНИЯ 
Intel 13-2100 3.1002 ПРОЦЕСОР 


вява някоя черна овца, която по- 
казва среден пръст на масовата 
тенденция. В случая можем само 
да сме доволни, че този път тя 
идва под формата на червена, 
зловещо ухилена глава, стояща 
зад волана на нещо, което някога 
е било кола, а понастоящем - 


машина за убиване. 


02/2015 


Какво ново зад волана? 

За тези, които по някаква непр- 
остима причина не са се докос- 
вали до Carmageddon, ще обя- 
сня. Това е привидно напълно 
нормален рейсър, в който се 
състезавате с други „шофьори” 
за да преминете първи финиша. 
И до тук свършват обикновен- 


Из 00703 
ý 9.2850 
хера 


“SPLATTER BONUS! s 


ната 


ПРЕПОРЪЧИТЕЛНИ 
Intel 19-3970 3.4GHz 


ДОВ ВАМ РАМПАМЕТ 8 СВ ВАМ 
тар DirectX 11 САМО HD 6000) ВИДЕО КАРТА 260 DirectX 11 САМО HD 7800) 
2008 XAPAANCK 20 СВ 
Win 764-012 ПЛАТФОРМА Win 7 64-bit 


ните неща. Самите карти пре- 
създават различни пейзажи — 
шосета лавиращи през плани- 
нски хребети, каньони или 
градове - всички те обаче са 
пълни с най-случайни пеше- 
ходци (pedestrians или както 


E 

както ги наричат в света на MT- 
рата — рейѕ) чието единствено 
предназначение е да „пребоя- 
дисат” бронята и колата ви в 
алено... Абе да бъдат прегазени 
безпощадно, което пък ви носи 
точки. Макар затворени в кръг 
арени, шосетата далеч не са 
праволинейни а има различни 
пътечки и обходни маршрути, 
също така пълни с peds и крави 
(това е един от тези моменти, в 
които ме еяд, че това не е игра 
на Blizzard, голям майтап щеше 
да е). Точки също така печели- 
те и при чекпойнтове, удари на 
опоненти или унищожаване на 
неутрално-враждебни МРС- та. 
Последните се срещат по ка- 
ртите когато прекалите с убий- 
ствата и започват да се опитват 
да ви унищожат, карайки ви да 
катастрофирате. Естествено, 
далеч по-добра стратегия вме- 
сто да стоите и да чакате, е да 
завъртите геврека на 180 граду- 
са и да ги пресовате между бро- 
нята ви и някоя стена. За бонус 
точки, разбира се. 


Уви, далеч не сте безсмъртни, 


затова трябва да пазите автомо- 
била си от поемането на твърде 
много щети... Или поне такъв с 
бил замисъла на авторите, за- 
щото реализацията малко куца 
в смисъл, че трябва да поемете 
екстремно-чудовищно количес- 
тво щети, че да ви светне бате 


Over надписа. Ако обаче понесе- 
те щети не бива да се плашите — 
по картата има определени repair 
зони, преминаването през които 
автоматично поправя колата ви 
срещу съответното „заплащане” 
от натрупаните точки. Визуално 
е доста готино, когато загубите 
някой чарк на колата си (като на- 
пример остриетата по тавана на 
Eagle-a) как те се „прикачат” 00- 
ратно към колата ви, когато ми- 
нете през ремонтна зона. Дребо- 


лия, ама кефи. 


Друга забавна част от геймплея 
е, че когато прегазите или блъс- 
нете някой друг състезател осе- 
заемо губите контрол над вози- 
лото си и всичко се превръща в 
борба за оставане на пътя. Скър- 
цането на кривяща се ламарина 
започва още със стартовия сиг- 
нал, когато просто мелето между 
автомобилите се заформя с пър- 


ГРАФИКА ЗВУК ГЕЙМПЛЕЙ 


~ 


4 
“2? 


искри, тенекии и гуми. 


Много готин момент 


имах на картата СошигузП4е, на 
която метри след старта има 
стръмно нанадолнище и докато 
другите пред мен се блъскаха, 
набрах газ и когато стигнах 
склона прелетях над тях, призе- 
мявайки се направо в центъра 
на мелето. Междувременно ед- 
но стадо безобидно пасящи (на 
асфалта!) крави бе решило, че 
трябва да се изпречи пред цяла- 
та маса от безконтролно блъска- 
щи се автомобили. бо awesome, 
so 90°5!!! И за да е „оусъмнеса” 
още по „оусъм” по нивата има 
различни рампи. При тях неща- 
та са малко не съвсем в ред за- 
щото понякога дори малка про- 
мяна в ъгъла под който ги връх- 
литате може да доведе до почти 
вертикално изстрелване нагоре 


чват да хвърчат и приземяване по капак. Но пък 


според мен чудесно се вписва в 
целия щур купон. 


Месомелачките... така де, ко- 
лите, зад чиито волан ще за- 
станете 


са най-различни, всяка една от 
които разбира се е римейк на 
легендарно возило от първата 
игра. Заедно с тях се завръщат 
и не по-малко легендарните им 
(и психясали) шофьори. При- 
гответе бронята си за сблъсъци 
с Роп Dumpster и неговия The 
Plow, Die Аппа с Yellow Hawk, 
Ivan the Bastard c The Bear, 
Otis P. Jivefunk c Caddy Fat Cat 
и още цяла сюрия "клиенти" на 
4-ти Километър. Самите возила 
все така имат уникални способи 
за убиване като режещи диско- 
ве, шипове, странични остриета 
по гумите и още тонове други, 
които просто трябва да се ви- 
JAT. 


Режимите на игра 


в които ще си съревновавате та- 

ратайките са няколко. Най-по- 
пулярния от всички към момен- 
та е Classic Carma. В него no- 
бедата може да бъде постигната 
по три начина: като финишира- 
те първи, като избиете всички 
пешеходци, преди някой от дру- 
гите състезатели да е финиши- 
рал или просто като унищожите 
всички останали опоненти. Дру- 
гите режими също са вдъхнове- 
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ни от такива от оригиналния Саг- 
mageddon, но уви към днешна да- 
та концепцията (аи по-скоро ре- 
ализацията) им е такава, че те мо- 
гат да бъдат по-скоро пропусна- 
ти. Два от тях, Checkpoint Stam- 
pede и Рей Chase, са напрактика 
1:1 с това, което бяха преди 18 
години. Първият изисква от вас и 
вашите опоненти да се състезав- 
ате за да- ден чекпойнт, докато 
другия - той маркира даден „пе- 
шеходец” нейде из картата и ва- 
птата цел е да го прегазите преди 
другите. Имате още Саг Crusher 
Arena, Death Касе и Кох ‘п’ Ho- 
114$ (нещо като „Гоненица”, но с 
обратен знак). Идеята при Fox ‘п’ 
Hounds се състои в сле- дното: ед- 
иният от играчите е „лисицата” и 
е оцветен в ярък цвят. Другите 
играчи са хрътките и го преслед- 
ват. „Лисицата” трябва да 


мап & Тһе Веаг 


02/2019 


RUSK == 
МОТКЕМ2 

ЕО == 

VLAD T= 
NORA 


130 


се пази да не бъде докосната, B 
противен случай щафетата се 
предава на „хрътката” която е 
докоснала играча. Проблема с 
този режим произтича от това, 
че „хрътките” се забиват във 
вас с такава сила, че просто из- 
хвърчате далеч от мястото на 
катастрофата. Отделно когато 
във вас се наблъскат още десет 
автомобила, можете да се досе- 
тите с каква скорост „щафета- 
та” започва да преминава през 
тях, като вие нямате просто 
физическата възможност да 
реагирате адекватно. Да не 
говорим, че контролите поня- 
кога не спомагат за светкавич- 
ни и радикални промени в по- 
соката ви на движение. Идеята 
зад режима е добра, но реали- 
зацията куца. 


Бонуси и други благинки. 


По време на състезанията, мо- 
жете да бъдете спокойни, че 
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способностите на 

четирите стрелки 

на клавиатурата, 

а ще имате допъ- 

лнителни бонуси, 

разпилени по ка- 

ртата под форма- 

та на различни 

видове варели. = 

Червените варели 

ще ви дават оръ- 

жията, някои от 

които навяват 

спомени за опи- 

тите на вечно зл- 

ополучния койот 

Уили. Летящи наковални, мас- 
лени петна по пътя, както и 
специални капани засилващи 
противника в дадена посока са 
само част от смъртоносния ар- 
сенал, който ще разнообразява 
битката. Жълтите варели съдър 
жат различни бонуси - добавя 
някоя и друга секунда към бро- 
яча на картата или пък ви дава 
бонус точки. Самите точки пък, 
освен за ремонт, както спомен- 
ах по-горе могат да се използ- 
ват за закупуване на различни 
оръжия и защитни оборудва- 
ния. Изобщо бонусите под фор- 
мата на тези цветни варели са 
една добра причина да излезете 
от шосето и да изследвате раз- 
личните маршрути по дадена 
карта. 


Fear Factory 


He бива обаче да забравяме ед- 
ин от най-важни- 


те за атмосфера- 
та на играта еле- 
менти - негово 


кралско височе- 
ство - Звука. Ка- 
то започнем от | 
здравия и разно- 
образен саундт- В 
рак, включващ 
яки метьл рифо- 
ве и техно трако- 
ве, които ще 03- 
вучават всеки 
един оборот на 


двигателя ви. Минаваме през 03- 
вучението на автомобилите, като 
всеки един двигател излъчва осо- 
бена мощ и е просто удоволствие 
да го форсирате, за да добавите 
още една капка awesomeness в 
момента в който се нацепите юн- 


ашки в нечий вражи автомобил. 


Всичко обаче можеше и да е 
по-добре направено. 


Самата игра обаче има редица 
проблеми под капака, най-вече в 
техническо отношение. Така на- 
пример играта си върви с не по- 
вече от тридесет кадъра в секун- 
да, които при повече катастрофи 
и размазани брюгери понякога 
пада солидно. Разбира се, може- 
те да намалите видео настройки- 
те за да изстискате някой-друг 
кадър в повече, но честно казано 


това не бих казал, че е добро ре- 


шение, за игра, 
която и без това 

изглежда графич- 

„Яно остаряла. 

Друг проблем са 

и някои от нива- 

та, като наприм- 

ер едно от нива- 

та, което пред- 

ставлява неосо- 

бено голяма аре- 

на, в центъра на 

която има вися- 

ща метална те- 

жест, периоди- 

чески падаща и 

размазваща безпомощните ав- 
томобили под нея. Та въпрос- 
ното ниво към момента е труд- 
ноиграемо, да не кажа неигра- 
емо. Това се дължи отчасти и 
на леко гадните контроли или 
по-скоро начина по който те се 
усещат в играта. Всичко това 
по-скоро ще ви оставя в очак- 
ване играта да се „счупи” бук- 
вално след секунди и няма да 
останете изненадани - тя краш- 
ва, забива целия комп и в край- 
на сметка ви принуждава да го 
рестартирате. Графиката би би- 
ла впечатляваща ако бяхме 
2007-ма година. Само че сега 
сме 2015 г. и играта изглежда 
просто остаряла. Тук-таме се 
появява някой отблясък и тол- 
коз. Когато размазвате някой 
бюргер пък много често просто 
ще се появява някаква червена 
„мъгла” за секунди около трупа 
ША на жертвата, ос- 

тавяйки миним- 

ум следи по ок- 

олната среда или 

колата ви. Рядко 

се случва да има 

хвърчащи ръце, 

крака и други 

е дреболии, (гов- 
СС оря във визуал- 
5 но-удовлетвори- 
ее телно отношение 
ED == иначе играта по 
замисъл си е пр- 


р--- 
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некъсметлиите, които трябва да MARP Реисър С бойни автомобили 
намалят настройките, за да иг- я 

раят на някакъв нормален dpe- ЩО УР ГУЗ ТУ 

ймрейт просто забравете за те- а 

зи глезотийки. Ако обаче сте от ИЗДАВА Stainless Games 

щастливците, на които играта е 

решила да им върви както тряб- ПРОДАВА СЕПРЕЗ Steam 

ва ще си доставите невероятна 

доза удоволствие и неподпра- 90,00 ЛВ. 
вен фън, без значение дали сте 

играли Carmageddon преди или 

не сте. 


Само не се вживявайте много, 
защото в реалността 
прегазения пешеходец не ви 
носи 200 точки, а доживотна 
присъда. :) 


+ ПЛЮСОВе МИНУСИ = 


Забавен геймплей ужасна оптимизация 


Як дизайн на колите Визуално остаряла 


Отличен саундтрак Лошо управление 


¥CLASSIC САЯМА 


STADIUM APPROACH} 


аа 
Георги Кацаров 
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Най-накрая. Помните ли кога 
бе последната Mortal Kombat 
игра, която бе пусната за РС, а 
не портната по-късно? Точно 
така – това бе Mortal Kombat 4, 
излязла през далечната 1997-ма 
година. Към днешна дата всъщ- 
ност имаме три заглавия за от 
тази поредица за РС (не броим 
неизброимите начини да подка- 
рате някоя чрез емулатор) - 
Mortal Kombat: Trilogy (която 
е супер счупена геймплейно и 
технически), Mortal Kombat 4 
и Mortal Kombat (2011). За To- 
ва бях изключително развълну- 
ван, когато Netherrealm Studios 
решиха да пуснат РС версията 
заедно с конзолните такива. Го- 
лемият въпрос е обаче: струва- 
ше ли си чакането? 


Отговорът не е еднозначен. 


Играта е достоен наследник на 
предшествениците си, ав от- 
делни отношения дори ги и 


<< САТОМАМСЕА 
SUB-ZERO 


вы 
а 
пъ = 


задминава. Уви, обаче в опреде- 
лени отношения и изоства спря- 
мо тях, което обаче не разваля 
цялостното впечатление от игра- 
та. Или поне не много. Най-голе- 
мите ми критики са насочени 
към Story режима на играта. 
Всеки играл или поне запознат 
със структурата на 5(0гу-то в Mo- 
па! Kombat (2011) вече знаеше 
какво горе-долу ще го очаква в 
следващата игра. Тъй като пред- 


ПРЕПОРЪЧИТЕЛНИ 


ЕШ”, 
ANCESTRAL $ 


KUNG JIN 


ната част преразглеждаше съ- 
битията от първите три игри и 
постави началото на т.нар. а!- 
ternative ите те, а също така и 
от отворения и край, бе ясно 
върху какво ще се върти след- 
ващата част - а именно, прера- 
зглеждане на събитията от Мо- 
па! Kombat 4. 

Накратко, и в двете игри става 
въпрос за освободилия се Elder 
God Shinnok, който благодаре- 
ние на специален амулет иска 
да абсорбира жизнените сили 
на Earthrealm, за да събере до- 
статъчно мощ и да излее гнева 
си във вендета срещу останали- 
те богове-старейшини, които 
преди милиони години са го 


заточили в Мешеггеаш. Ipu- 
ликите обаче свършват до тук. 
Въпреки, че в Mortal Kombat 4 
такова нещо като story нямаше 
а имаше само аутро клипове за 
всеки боец, може да се каже, че 
тези кратки клипчета оставяха 
впечатление за много по-слож- 
ни и коварни персонажи, от- 
колкото днешното развито 
Story. 


Стига сме го увъртали — HC- 
торията, макар мрачна, е ня- 
как си сладникава и леко 
претупана. /БроПегв Апеай!/ 


Честно казано наслушах се на 
коментари от типа на „Ама ви- 
дите ли, то историята не е била 
централна никога в МК поре- 
дицата”... Да, ще се съглася, Ta- 
кае. И въпреки това аз лично 
съм на мнение, че едно нещо 
или го правиш като хората, или 
по-добре недей го захваща. В 
случая с Mortal Kombat X - nc- 
торията е претупана, персона- 
жите са опростени и има толко- 
ва дупки в сюжета, колкото ня- 
ма да откриете по швейцарско 
сирене надупчено с minigun. 
Най-напред, ще започна с това, 
че ако помните в предната игра 
във войната на Shao Kahn в on- 
ит да завладее Земята доста от 
главните герои умряха. . Е, ока- 
зва се, че не точно. Всички са 
живи, само дето последните 25 
години душите им са били в 
Netherrealm и сега са на щатна 
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служба при Shinnok. Като между 
другото не се държат като роби, 
а като напълно съзнателни съще- 
ства. И най-тъпото в цялата исто- 
рия - когато Соня побеждава Qu- 
ап Chi и Raiden прави заклина- 
ние над магическия му басейн и 
*пуф* - всички души, се изчист- 
ват от покварата на Quan Chi и 
стават отново хора. Като напри- 
мер Јах. Който 25 години е бил 
труп, два метра под земята, ду- 
шата му заточена в ада и извед- 
нъж, след тази сцена го намира- 
ме някъде в забутана американ- 
ска ферма, женен, с дъщеря, да 
ремонтира трактор... Сякаш ни- 
що до тук не се е случило. . А 
обсебения Sub Zero в началото? 
За това също няма логично обя- 
снение. Ако е В! Нап – ами, че 
той още предната игра, след като 


ETHEREAL 2, 
МПЕЕКА 
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го уби Scorpion бе превърнат в 
Noob Saibot и като такъв бе MHO- 
го по-ефективен. . Но този опре- 
делено не е той, а брат му, който 
пък бе превърнат в Cyber Sub Ze- 
го. Как се е освободил от броня- 
та и най-вече - как хем е обсебе- 
на душа от ада, хем сие жив и 
здрав и ръководи клана Lin Кие 
(това дори преди сцената с маги- 
ческия басейн на Quan Chi!). Да 
не говорим пък, че всички които 
не са лоши са едни такива право- 
линейно добри, а лошите са ед- 
ни такива праволинейно лоши... 
Досущ като злодеи в Power Ran- 
gers или сходно детско филмче. 
Това първо (доста дълго първо, 
сега идва доста дългото второ). 
Всичките лоши персонажи са ня- 
как си твърде лоялни едни към 
други... Този Опап СШ няма ни- 


ð 6 4 


ГРАФИКА. ЗВУК ГЕЙМПЛЕЙ 


4 


що общо с онзи Quan Chi от 
МКА, който прецака Shinnok с 
фалшив амулет. И Shinnok na- 
ма нищо общо с Shinnok от 
МКА, където уби Reptile, който 
дръзна да поиска полагащата 
му се (и обещана му) справед- 
ливост. А да ви казвам ли вси- 
чки богове и злодеи – Raiden, 
Fujin, Quan Chi, Shinnok колко 
силно са представени? Доста 
слабо бих казал. Изтерзания 
Рейдън в общи линии освен да 
прави измъчени физиономии и 
да яде лабут друго не прави. 
Fujin също. Quan Chi е някак си 
доста омаломощен и постоян- 
но бяга насам-натам, а Shinnok 
е пълна трагедия. Изобщо не 
ви остават с усещането, че са 
всесилните властелини, чийто 
сблъсък трябва да кара плани- 
ните да се тресат. 


И всичко това за да се даде 
път на младите попълнения. 


Които честно казано някак си 
хич не ми паснаха не само в 
ѕіогу-то, ами и в цялостната aT- 
мосфера на играта. Четиримата 
наследници - Cassie Cage (ще- 
рката на Johnny Cage и Sonya 
Blade), Jacqui Briggs (дъщеря- 
ta Ha Jax), Takahashi Ta- keda 
(син Ha Kenshi) и Kung Jin 
(някакъв родственик Ha Kung 
Гао) просто вървят #= 
групово нався- дж 

къде и мачкат “> 

наред. Без а 

значение им- 

ператори на 4 

Outworld, 

некромансъри 


или бивши Богове-Старейшини, 
Голямата Четворка младоци про- 
сто вършее по-безмилостно и 
Джейсън в Кристъл Лейк. Усе- 
щате ли вече дисбаланса? На фо- 
на на това, разпрата която се раз- 
rapa в Outworld приключва също 
толкова тъпо и ненадейно, там 
също има големи въпросителни. 
Като например как след като Ко- 
thal залови четиримата, те успя- 
ха да се измъкнат? И как може 
да се поддържа радиовръзка ме- 
жду Земята и Outworld? А порта- 
лите между измеренията, които 
можеха да се отварят само в оп- 
ределени случаи и то от посвете- 
ни хора? Нищо такова. Сега кой- 
то си иска може да си пътува на- 
всякъде където си иска, напълно 
необезпокоявано. Разстоянията 
нямат никакво значение... Все 
дреболии, които като събереш на 
куп и развалят иначе хубавото 
впечатление от мрачната атмос- 
фера на играта. А ако сте фенове 
на Гоге-а на Mortal Kombat — To- 
ва вече ще е голям проблем за 
вас. Тъпо е също така, че по-зна- 
чима роля от новите лоши персо- 
нажи е дадена само на О”Уогай, 
която пасва идеално във Мопа! 
Kombat вселената. Всъщност TO- 
ва важи и за Erron Black. Само 
Кота! Kahn ми се видя някак си 
100 pussy 4 А в сравнение с якия 
който му бяха из- 
в комикса. 
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За съжаление обаче освен тях 
други играеми лоши персона- 
жи няма да срещнете. А също 
така и някои от добрите. Ако 
си падате по Fujin, Reiko или 
Ка! - просто ги забравете. Fujin 
ще го мернете единствено в на- 
чалото на кътсцените, с Рейко 
нещо се е случило между двете 
игри, а Ка! просто го няма HH- 
какъв. Тапуа е тук, но ако иска- 
те да я имате като играем пер- 
сонаж - ще трябва да кихнете 
допълнително на Еди и компа- 
ния (между другото Kombat 
Раск-а макар, че излезе в naud- 
лото на май, бойците ще ги 
правят достъпни един по един 
на около месец). Хубавото оба- 
че е, че вече се работи по фен- 
ски модификации (РС Master 
Касе hell yea!) които добавят 
липсващи любими бойци. Из- 
винявам се, ако съм прекалено 
емоционален, но аз като фен на 
историята и вселената на Мог- 
tal Kombat не мога да подмина 
тези неща с лека ръка. Искам 
тежка, дълбока история, с 00- 
рати и зрелищни сцени. Искам 
всичко. И на тая цена от 150.00 
лв. не мисля, че искам много 
срещу парите си. Не мога оба- 
че да си изкривя душата и да 
не кажа, че Shinnok е доста пи- 
пнат като поведение, като ви- 
зия и като бойни техники. Съ- 
щото важи и за почти всички 
лоши герои. Краят също е не- 
вероятно мрачен и някак си от- 
ворен, оставящ много въпроси 
накъде ще поеме поредицата 
сега. Въпреки всичко аз оста- 
вам оптимист и вярвам, че сле- 
дващата част е въпрос на вре- 
ме, като ще се вземат в пред- 
вид грешките и пропуските. 


А сега нека обърнем внима- 
ние и на другите аспекти на 
играта 


Първото нещо което ви прави 
впечатление щом влезете (и ви 
удря с унищожителна доза нос- 
талгия right in Ше feelings) са 
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Thunder God 


RAIDEN 


(&) ELDER GOD 


Ба 


STORM GOD 


When Raiden tags in, lightning strikes the 
opponent removing 20% of their current 


health. 
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опциите в менюто „One Player” 
и под него „Two Players”. Или 
както му викахме едно време 
„единична или двойна”. Успо- 
редно с това еи опцията за 
мрежова игра. Нека започнем 
със соловите приключения. 
Щом влезете в менюто за со- 
лова игра ще имате възмож- 
ност да избирате между Story 
Моде, Traditional Towers и 
Living Towers. Нека започнем 
със Этогу-то... Не, спокойно, 
шегувам се, тая издънка втори 
път нямам сили да я коменти- 
рам, аи три страници са и на- 
пълно достатъчни. 

Traditional Тоууег-а предлага 5 
опции за солова игра: КІаѕѕіс, 
Тез! Your Luck, Тез! Your 
Might, Endless n Survivor. 
Klassic Tower-a едва ли има 
нужда от обяснение - това е, 
което е Mortal Kombat от camo- 
то си зараждане насам - изби- 
рате си трудност, избирате си 
герой, избирате си негова вари- 
ация и трябва да победите де- 
сет опонента, като на върха на 
кулата ви очаква самия Shin- 
nok, който трябва да победите 
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With Jason Voorhees trapped in another realm, the camping Ваней вап 
sleep easy tonight. Can the Special Forces převent his inevitable refurm? 
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както в някоя от неговите оби- 
чайни форми така ив Corrupted 
варианта му. Когато преодолеете 
една такава кула сте възнаграде- 
ни (освен с обичайните злато, 
спириънси и прочее) с кратко ин- 
дивидуално story outro за героя с 
който сте избрали да играете. 
Ще забележите обаче, че обсебе- 
ните герои от 5югу-то няма да 
изглеждат по този начин в кули- 
те, както и че индивидуалните 
story завършеци рядко имат нещо 
общо със основната сюжетна ли- 
ния на играта. Героите ще си бъ- 
дат каквито сте си ги помнили до 
този момент. Ако все пак искате 
всичко в играта да следва сюжет- 


ната линия и героите ви да са 
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k, ро N 
> ЕСТ TOWER А LEADERBOARDS С ТОССЛЕТОМУЕВ DETAILS 


„обсебени”, при определени 
условия ще можете да отклю- 
чите такива „скинове” за опре- 
делени герои. Разбира се, това 
важи само и единствено за ге- 
роите, които са в предвидения 
играемия състав. Забравете за 
Смоук, Синдел, Страйкър или 
Кабал и доста други бойци. 


ек- 


Test your luck ми е малко стра- 
нен като замисъл, защото пър- 
воначално такъв беше замисъл- 
ът на живите кули - чрез разли- 
чни променливи условия, наре- 
чени modifiers да преодолеете 
серия от бойци. Условията са 
най-различни — splash damage 
при специалните атаки (така че 
собствената ви атака да ви на- 
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рани, киселинни дъждове и 
прочее неща), които условия се 
променят на случаен принцип и 
усложняват дадена битка. Раз- 
бира се, за да е по-интересно 
ще се комбинират по няколко 
modifier-a наведнъж - предста- 
вете си киселинен дъжд с ла- 
зерни лъчи, които разрязват ар- 
ената хоризонтално на равни 
периоди от време. Според мен 
до голяма степен този режим е 
вдъхновен от kombat Койе-а KO- 
йто дебютира преди 20 години 
в Mortal Kombat 3 и който поз- 
воляваше, чрез въвеждането на 
орпеделен код да се промени 
дадено условие в играта. Раз- 
бира се, ако трябва да сравня- 
ваме kombat Коде-а от МКЗ и 
Test Your Luck от MKX me e 
безсмислено, като да сравня- 
ваме Правец и последно поко- 
ление Alienware конфигурация 
- просто Test your luck е много 
по-добре развит и интегриран в 
геймплея. Но като цяло привет- 
ствам с две ръце, че още еле- 
менти от класическата пореди- 
ца се завръщат осъвременени, 
усъвършенствани и перфектно 
интегрирани в геймплея. 


да от обяснение. Този режим е 
стар колкото и самата поредица 
(дебютира в първата Mortal Kom- 
Бат игра). С избрания от вас ге- 
рой трябва да строшите няколко 
предмета с различна твърдост, 
започвайки от лесни дървени 
плоскости. За тези от вас които 
не знаят — това с quick time event 
базиран режим, но личното ми 
мнение е, че е някак си като че 


ли по-лесен отколкото преди. 


Endless е като цяло доста иден- 
тичен с КІаѕѕіс Tower режим, с 
тази разлика, че, както личи от 
името - няма край. Да, накрая на 
кулата няма бос, всъщност кула- 
та няма край и просто изпитвате 
способностите си, докъде можете 


да стигнете. 


Survivor също е сходен с Endless 
и Klassic Tower, с тази разлика, 
че загубите в здравето на вашият 
герой се пренасят в битката ви 
със следващия опонент. Така на- 
пример, ако първата ви битка е 
била срещу Sub Zero (да речем) и 
при нейното успешно приклю- 
чване сте загубили половината 
си здраве, то ще започнете след- 


ващата с толкова, колкото сте 
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завършили последната. Да, по 
време на игра можете да отклю 
-чвате различни health бонуси, 
но като цяло това е трудна ра- 
бота. Гози режим в действител- 
ност отговаря на името си и по- 
ставя на изпитание уменията 
ви. 


Друга новост са Живите кули 
(Living Towers) които до изве- 
стна степен се припокриват с 
Test Your Luck, с тази разлика, 
че при избора на някоя от трите 
вида кули (Quick, Daily и Pre- 
mier) ще имате възможност 
предварително да видите колко 
време остава на настоящия по- 
difier, както и какъв е той. Oc- 
вен това имате още възможност 
сами да генерирати предизви- 
кателства под формата на кули 
и да предизвикате на тях свои 
приятели. 


Какво ново по мрежовата 
част? 


Толкова по въпроса със само- 
стоятелното/двойно забавле- 
ние. Да хвърлим сега едно око 
и на мрежовата игра. Още с 
първото пускане на играта ще 
се сблъскате с един от новите 
онлайн елементи - Фракциите 
(Factions). Още при първия 
старт на играта, бях попитан 
към коя от петте фракции ( Whi- 
te Lotus, [ли Кие, Special For- 
ces, Black Dragon или Brother- 
hood of Shadow) искам да се 
присъединя. Е, разбира се, без 
да се колебая станах верен слу- 
га на Шинок. Ролята на фрак- 
циите е, че сформира от всички 
желаещи онлайн играчи огром- 
ни турнири, при които за всич- 
ки направени убийства, фатали- 
тита, бруталитита печелите то- 
чки и престиж за фракцията ко- 
ято представлявате. Също така 
в зависимост коя фракция ще 
изберете менюто на играта ще 
придобие съответния облик. 
Ако искате обаче можете и да 
не избирате нито една фракция, 
като това обаче води до леко 


ограничение на разнообразието 
от онлайн режими които може- 
те да играете. Също така ако ви 
е омръзнала дадена фракция ви 
-наги можете да минете от ня- 
кой друг „отбор” (като за лю- 
бителите на ачийвмънтите има 


и специален такъв, който полу- 
чавате, когато минете през вси- 
чки отбори). 


Играейки ще трупате богатство 
под формата на монети (наре- 
чени напълно в духа на играта 
Кош) с които ще можете да си 
отключвате различни неща в 
Криптата. За тези които не зна- 
ят – Криптата дебютира в МК5 


REVIEW ЗА 


(Mortal Kombat: Deadly Alliance и 
представлява място в което има 
заключени различни бонуси — KO- 
стюми или бойци, инфо за отпад- 
нали герои или елементи на иг- 
рата (scrapped stuff с две думи) и 
всичко това се отключва срещу 
определено количество монети. 
До този момент Криптата почти 
нямаше промяна от своя дебют 
през далечната 2002-ра година. 
Сега обаче тя е обновена идейно 
и представлява нещо като dunge- 
оп crawler position FPS. Защото 
щея играете от първо лице. В 
нея ще отключвате и привидно 
ненужни неща като стафа на Рей- 
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дън, който ви позволява да се 
телепортирате (ще преодолява- 
те пропасти). Не можете да се 
движите напълно свободно, а 
се местите от „квадратче” на 
„квадратче”, като ще ви напа- 
дат и врагове, които ще убива- 
те чрез Quick Time кликане. 
Изобщо криптата е повече от 
приличен лабиринт, в който са 
скрити костюми, скинове, фа- 
талитита и в който можете да 
загубите доволно количество 
време бродейки из нея и справ- 
яйки се с нейните препятствия 
и капани. Същинска игра в 
играта. 


Две-три думи за недостатъ- 
ците.... дали ще стигнат? 


Можем да си говорим още мно- 
го за детайлите по различните 
режими, но истината е една — 
солта и пипера на всяка една 
биткаджийска игра са тяхно ве- 
личество бойците. Тук мнение- 
то ми вече не е толкова пози- 
тивно. От една страна успеха 
на МКО беше повече от ясен, 
защото стъпваше единствено 
на отдавна и до болка предъв- 
квани и доказани механики — 


познати арени, позната история, 

познати бойци, превърнали се в 
легенди. Уви, вместо да продъл- 
жат в тази насока преразказвай- 
ки МКА (която пак казвам има- 
ше по-добри персонажи и също 
толкова легендарни в последст- 
вие нови бойци) пичовете от 
Netherrealm са решили да npe- 
махнат някои стари пушки, и да 
дадат път на младите такива. То 
не бяха трейлъри на фамилии, 
то не беше сюжет завъртян око- 
ло семейните дрезги на Джони 
и Соня и тяхната щерка и още 
банда дечурличга... Истината 
обаче е, че тези герои освен че 
не се вписват в сюжета, малко 
трудно се вписват и в цялостна- 
та атмосфера на играта. Про- 
сто... Не се вписват. Може би 
само Kung Jin малко ми допад- 
на. От новите лошковци обаче 
няма такива проблеми. Най- за- 
помнящия се герой без съмне- 
ние е О’УогаВ, която със своя 
по насекомски противен говор и 
отвратително гнусни атаки (на- 
чинът по който уби Mileena бе- 
ше просто брутален!) набързо я 
превърнаха в новия фаворит на 


феновете. Не отстъпват и Кота! 
Карп, Ferra & Тог и Erron Black. 
От старите персонажи обаче лип- 
сва доволно количество играеми 
бойци — Baraka, Shang Tsung, Ja- 
de, Noob Saibot, Smoke, Rain, 
Shao Kahn, Kintaro, Motaro, Sin- 
del, Kabal, Stryker, Nightwolf, Kai, 
Jarek, Reiko, Sektor, Сугах... 
Списъка може да се удължи още 
доста и пак ще съм пропуснал 
някой. Също готини персонажи 
като Scarlet, която се заражда 
като слух още в годините на МК 
2 и беше добавена с DLC за МКО 
също никаква я няма, а изврате- 
ната, кръвожадна мацка можеше 
да пасне перфектно в мрачния и 
подтискащ свят на Mortal Kom- 
Баѓ X. Това разбира се е кофти, 
но фенски модове вече вкарват 
липсващи персонажи като ВагаКа 
в играта, като се оказва, че бой- 
ците като атаки били напълно 
развити. Може би все пак от Ne- 
Шеггеат планират в бъдеще да 
ни ги предоставят като някое 20- 
30 гигабайтово DLC за 40$-50$... 


Колкото до наличните стари му- 
цуни бе удоволствие да забележа 


ІМРОЅТОК 4) 
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че в техните различни форми 
под един или друг начин са 
вкарани всичките им култови 
атаки (помните, някои герои 
претърпяха по отношение на 
атаките си големи промени от 
дебюта си, през различните из- 
дания на Mortal Kombat).B това 
отношение играта представля- 
ва една своеобразна Ultimate 
версия на старите герои, които 
присъстват тук. Още от самото 
начало са достъпни почти всич- 
ки от 25-те героя с изключение 
на Шинок, който за да отклю- 
чите трябва да завършите Story 
Моде-а и Goro, за който трябва 
да „Натиснете „А” за да заку- 
пите” (бутона „А” в РС верси- 
ята по default се използва за 
„ляво”, така че това „А” явно е 
някакъв остатък от портването 
на играта за РС, но за това по- 
надолу). Лошо впечатление 00- 
аче прави визията на някои „ва- 
риации” на бойците. Предста- 
вете си Quan Chi – мрачен, в 
черните си одежди и мъртвеш- 
ки бяла кожа. Хайде сега, пред- 
ставете си Quan Chi в черни од- 
ежди, само че по тях орнамен- 
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General Sonya Blade Ваз been through а lot since helping 
Raiden defeat the Netherrealm and Shinnok 25 years ago, 
including marriage to action hero Johnny Cage, with 
whom she had a daughter. But parenting was not Sonya's 
strong suit. Her commitment to her career and difficulty 
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opening up emotionally led to their split five years ago. 
Now faced with possible renewed hostilities with 


Outworld, Sonya must confront her past by working with 


her estranged family 


ти, които светят като неонови 
лампи и са в пълен контраст с 
цялата му визия? Играта е бъ- 
кана с подобни контрасти. Не, 
честно ви казвам, имам чув- 
ството че Ед е тръгнал да съз- 
дава невероятен шедьовър, но 
изведнъж е решил, че трябва да 
си смъкне гащите и да се изхо- 
ди отгоре му... Сори за фекал- 
ното отклонение. 


Самите герои са балансирани 
като цяло ив едната седмица 
на не особено интензивна игра 
(не ме линчувайте, умолявам!) 
не попаднах на някакъв експ- 
лойт или „пробойна” в А!-то, 
който да дава доминация на 
един герой/вариация над дру- 
гите. Усещането от самите би- 
тки е жестоко и удоволствието 
- невероятно (разбира се, ако 
имате подходящата конфигу- 
рация, защото при мен и това 
не е наред!). Единствения еле- 
мент, който лично аз намирам 
за леко небалансиран са х-гау 
атаките, които се „зареждат” 
твърде лесно/бързо и нанасят 
чудовищен damage. За съжале- 
ние бюджета не ми позволява 
към момента да взема също та- 
ка и kombat pack-a и да видя 
как стоят нещата при допълни- 
телните герои, тъй като Јаѕоп 
Voorhees и Таня вече са нали- 
чни. Самите арени пък са ин- 
терактивни и ще можете да 
съчетавате атаките си с пред- 
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мети от околната среда. Всеки 
път, когато предмет е в обсега 
ви, той ще „блясва” в по-светла 
окраска и това означава, че с 
подходяща комбинация можете 
да го направите част от атаката 
си. Идеята не е нова за поредица- 
та (по-старите от вас може би 
помнят как се млатихме с отки- 
нати глави или камъни по аре- 
ните на Mortal Kombat 4, а играта 
Тао Feng: The Fist of Ше Lotus 
(направена от John Tobias btw) 
беше развила тази идея до съвър- 
шенство. Така че тази интерак- 
ция стои в Mortal Kombat X no- 
скоро като козметична притурка, 
отколкото като някакъв добре ра- 
звит геймплеен елемент 


Разбира се, няма да e Mortal 
Kombat игра, ако не изобилства 
от брутални начини да се разпра- 
вите с победените си противни- 
ци. За фаталититата и бруталити- 
тата едва ли има смисъл да гово- 
ря — те са разнообразни, кървави 
и много от тях ще ви карат да 
обръщате погледа си настрани, 
докато се осъществяват. В това 
отношение Мешеггеаша са лиде- 
ри в жанра, доминиран предимно 
от претруфен, манга, джапански 
кич. Към богатата гама довърши- 
телни движения добавете и т.нар. 
Еаспоп КШ, които са просто още 
едно фаталити лично според мен. 


Звук 


Само хубави думи могат да се ка- 


жат и за саундтрака - тежки ме- 

тъл рифове изпълват всяка ед- 
на битка, която водите, създа- 
вайки усещане за някак си до- 
ста деветдесеткарска атмосфе- 
ра (въпреки, че тогава Mortal 
Kombat се асоциираше предим- 
но с бруталните техно хави на 
Immortals, Juno Reactor и ca- 
ундтрака Ha Konquest). Озвуча- 
ването на героите е също доб- 
ро, като за tower битките прави 
впечатление, че са написани 
прилично количество реплики, 
карайки героите да говорят ед- 
ин на друг преди битката, а не 
както бе преди - с по една 
встъпителна анимация или 
one-liner. 


Графиката е проблем с 
главно "П"! 


И така стигаме до най-слабата 
страна на играта – нейната ON- 
тимизация. Такава просто ня- 
ма. Ако сте горди собственици 
на Хбопе или PS4 няма да cpe- 
щнете кой знае какви проблеми 
с играта. Ако обаче решите да 
играете играта на РС... Освен 
ако нямате конфигурация, ко- 
ято да отговаря на препоръчи- 
телните изисквания или по- 
мощна - ви съветвам да не се 
занимавате с играта. Мен няма- 
ше кой да ме предупреди и по- 
дкарах играта... Пробвах играта 
на конфигурация, която беше 
малко над минималните, но да- 
леч под препоръчителните из- 
исквания. Е, няма да ви казвам 
какво слайдшоу беше, докато 
не изключих всички опции и не 
свалих всичко на минимум. Но 
дори и тогава кадрите не бяха 
повече от 20. Толкова сечи 


Э NIMBLE 
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Джейсън Ворхийс не е виждал 
в цялата поредица „Петък 13- 
ти”... От една страна разбирам 
- играта е наблъскана до козир- 
ката с particle ефекти, моделите 
и околната среда са прилично 
детайлни... И все пак... Това е 
Unreal Engine 3... Който излезе 
2006/2007-ма година (Medal of 
Honor: Airborne и UT3). Това е 
енджина който захранва МК от 
МК&, през МКО та до наши 
дни. И как може след толкова 
работа с него да се пръкне тая 
неоптимизирана пом... Игра. 
Освен това Epic имат повече от 
солиден ѕиррогї екип, тъй като 
това е може би най-продавани- 
ят енджин на миналото поколе- 
ние конзоли - десетки различни 
студиа са използвали енджина 
за различни нужди, как може 
нещата да са толкова зле...? А 
арените са някакви си мизерни 
като размери. Освен това игра- 
та крашваше доволно в дните 
около премиерата и всичко бе 
закърпено с един приличен пач 
от приблизително 2 гигабайта. 
Който ако не ви е стигнал - спо- 
ко, докато четете това ревю ид- 
ва друг, този път 15 гигабайтов 
пач. 


Иначе чисто визуално играта 
гали окото. На мен най-много 


ми допадна дизайна на кулите. 
Още едно завръщане към кла- 
сическите корени на поредица- 


та. Когато влезете в менюто с 
Traditional Тоууег-ите например 
всички кули са черни силуети. 
Когато изберете дадена кула, 
нейните етажи се осветяват един 
след друг от факли и виждате 
изображенията на бойците срещу 
които ще се изправите под фор- 
мата на статуи. Всичко е стили- 
зирано невероятно и просто из- 
вежда до съвършенство още едно 
от нововъведенията на Mortal 
Kombat 3 от 1995-та (макар че 
още в първия МК имахме Battle 
Рап, ав МК2 - планина). Самите 
арени са много красиви и детайл- 
ни. Само арената в джунглата ми 
се видя леко Ыиг-ната, но всички 
останали са просто невероятни. 


В завършек честно казано не 
знам какво да кажа. Играта ми 
прилича малко на онзи виц за та- 
нца „Перестройка” — стъпка на- 
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пред, две назад, поклон на H3- 
ток, плах поглед на запад и тъп- 
кане на едно място. Историята 
на играта прескача твърде мно- 
го време, а част от новите пер- 
сонажи доста изкуствено са из- 
тикани напреден план, което 
допълнително разваля цялата 
атмосфера. Играта като идеи и 
разнообразие на различните ре- 
жими е развита страхотно, уви, 
ужасната оптимизация вече 
хвърли прилично петно върху 
името и. Самите битки обаче 
следват най-добрите традиции 
на поредицата, а играта за поре- 
ден път вдига летвата на наси- 
лието във видеоигрите до нови 
висоти. Уж всичко дето трябва 
да е както трябва, е както тряб- 
ва, но малкото неща които не са 
- оставят играча с един леко го- 
рчив привкус в устата, който 
разваля значително впечатлени- 
ето от добрите и аспекти. 
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Миналата година Bethesda и 
Machine Games пуснаха един 
относително компетентен шу- 
тър в лицето на Wolfenstein: 
The New Order и играта се npe- 
върна в любима на доста гей- 
мъри. Сега идва ред на нейния 
самостоятелен прикуел Ше Old 
Blood, който доказва, че убива- 
нето на омразните нацисти 
продължава да бъде неостаря- 
ваща мода в геиминга. 


Докато The New Order бе npe- 
калено дълга, доста несвързана 
в тона си и като цяло зависима 
най-вече от оръжията, с които 
разполагате, The Old Blood е 
кратка, по-стегната и много по- 
свързана. Опитите да се пре- 
създадат някакви противоречи- 
ви сцени и да се търси по-аван- 
гарден подход биват заменени 
от акцент най-вече върху сами- 
те битки. Все още има някакви 
наченик на търсене на патос, 


но те не са толкова дразнещи и 
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са представени по-добре от пре- 
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The Old Blood е разделена на 
две главни части, всяка от кои- 
то ни пренася в 1940 г., когато 
Съюзниците отчаяно търсят на- 
чин да сложат край на войната. 
Първата част представлява атака 
и съответно бягство от едноиме- 
нния замък Wolfenstein, докато 


във втората част ще се сблъскате 
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с окултните нацистки сили. 


Ако трябва да ги сравняваме, и 
двете имат своя чар, но първата 
може би е по-готина заради 
контрастното противопоставя- 
не на модерните и мощни оръ- 
жия с разпадащия се и антично 
изглеждащ замък. 


Освен всичко, самият замък е 
добра локация за историята и 
също толкова интересно място 
за изследване. По коридорите 
му се промъкват командири, 
които трябва да елиминирате 
безшумно, преди да могат да 
повикат подкрепление, както и 


+11 Assault ammunition 
+15 Assault ammunition 
+5 Armor 


роботизирани войници, Ha KO- 
ито е най-добре просто да дръ- 
пнете шалтера. Такива момен- 
ти накъсват добре традицион- 
ните престрелки, но пък имен- 
но в тях The New Order се усе- 
ща най-добре. Комбинацията 
от дълги коридори и широки 
пространства прави архитекту- 
рата на замъка много подходя- 
ща за динамиката и начина на 
действието. В начина, по който 
Би Джей Блазковиц покосява 
кървавите редици нацисти сре- 
щу него, има нещо хипнотизи- 
ращо и вдигащо адреналина. 


За съжаление, към края Ше Old 
Blood малко изпуска темпото, 
особено когато действието се 
пренася в едно рибарско селце. 
Дано скорошната поява на 
Zombie Атту Trilogy да не е 3a- 
ситила глада ви за зомбясали 
нацисти, тъй като точно с таки- 
ва ще се сблъскате там. На 
пръв поглед появата на задъл- 
жителния свръхестествен еле- 
мент само може да внесе още 
по-голям колорит в играта, но 
някакси се оказва, че битките с 
човешки опоненти от първата 


ЖАНР 
РАЗРАБОТВА 
ИЗДАВА 
ПРОДАВА СЕ ПРЕЗ 
ЦЕНА 
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половина са по-задоволителни, 
плюс това замъкът категорично е 
по-добрата арена. Битката с тука- 
шния бос също не е особено вдъ- 
хновяваща и дизайнът изглежда 
доста елементарен. Тъй като са- 
мият бос е прекалено тромав и 
дори безобиден, създателите на 
играта са решили да компенси- 
рат това с множество допълните- 
лни врагове, които не ви дават 
мира. Все пак отново тук пък мо- 
же да се насладите на един инте- 
ресен замисъл - няколко прес- 
трелки от типа „всеки срешу все- 
ки“, в които нацистите се бият 
както с играча, така и със зомби- 


тата. 


Тъкмо когато сте разделени в 
мнението си за The Old Blood, 
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заключителните глави предо- 
ставят един интересен нов вра- 
жески образ, който не е нито 
напълно зъл само защото 00со- 
вете трябва да са такива, нито 
пушечно месо за оръжията ви. 
Това е Хелга фон Шабс Да, тя 
също е зла и то по един почти 
комичен начин, но в същото 
време е отделено достатъчно 
внимание на нейното минало, 
мотиви и собственото детство, 
което е допринесло за това, ко- 
ето е. Така Хелга е интересен 
допълващ образ, който се поя- 
вява успоредно с очевидния 
зъл играч - Руди Ягер. 


Накратко казано, Wolfenstein: 
Тһе Old Blood работи - играта 
не е дълга (кампанията ще ви 
отнеме около 5 часа), има до- 
бра комбинация от традицион- 
ни престрелки и допълнителни 
геймплей елементи, както и по- 
смислена и стегната история. В 
много отношения играта дори 
и изглежда като по-добра реа- 
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нии нищо впечатляващо, просто 
още едно порция още от същото. 
Цялото удоволствие не трае дъл- 
го, но като шутър, Wolfenstein: 
The Old Blood наистина предо- 
ставя всички условия за едно 
приятно прекарване. 


JÄGER: The only thing you people саге about is death апа destruction! 
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идеи, които студиото Machine 
Сатеѕ е имало преди да се за- 
хване с шутъра. Когато завър- 
шите кампанията, може да про- 
бвате уменията си в допълните- 
лен режим със сцени от кампа- 
нията, който залага на бързина- 
та и трупането на точки. Типи- 
чно за експанжън са ви дадени 
няколко нови оръжия — Shock- 
hammer (автоматична пушка), 
kampfpistol (малък пистолет с 
един патрон, презарежда се 
след всеки изстрел) и Bomben- 
schuss - което въпреки завъртя- 
ното си име си е най-обикновен 
Бой-аспоп снайпер. В общи ли- 


т съда 


"а 
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Миналият петък, след солидна 
консумация на билки през стък- 
лена ваза с отвори, проявих ини- 
циатива да съм един от 5-те ин- 
дивида в помещението, който да 
се отлепи от дивана с цел да пус- 
не филм. В извисеното ми духов 
-но състояние, прецених, че ня- 
ма какво да губим като колектив 
от ентове, ако пусна новият Бър- 
зи & Яростни, сниман с камера 
тип сапунерка в неизвестен ма- 
лайзийски кино салон. В този 
момент Пешката, леко накаш- 
ляйки, се намеси в процеса ми: 


- Ма недей бе браааааааааааат! 
- Io? 

- Шото неща да го гледам тоя 
т?*шак от сат-гір. 

- Е ае, пема кво, HA кино ли да 
одим? 

- Не бе тъп, чакаме blu-ray 

- Окей. 

- Ок....Къде е сока? 


Пешката обича ябълков сок. Пе- 
шката, обаче не обича да ходи 
на кино. Също така, Пешката, из 
-питва нуждата да колекцинира 
blu-ray филми под предлога, че 
на 50 инчовия 3D Samsung и 7.1 
системата, филма е много по-м- 
ммм... филм. И никой не може да 
го отрче, Вш-гау-а, предлага 0ез- 
прецедентно качество на карти- 
ната и звука. На Пешката, му е 
много по-приятно да се изпъне в 
комфорта на иначе тесната му 
квартира, с бира и пастърма 
пред телевизора, от колкото ня- 
кой да му рита седалката и хру- 
па пуканки над главата. И в този 
момент ме удари като гръм гос- 
поден! Ако СТА У за Р53/Х360 е 
сат-пр, а РЗ4/ХБопе са киното, 
то би следвало, дългоочакваният 


вън 


мександър Попов. 
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ок 3D ВшКау-а със 168 часа exc- 
три зад кулисите, интервюта и 
допълнителни сцени. Дали...? 


Масълце и оптимизация 


Определено не мога да дам кой 

знае колко обективна оценка за 

това на какво ниво е оптимизаци- 

ята. "Оти?" - рекъл шопа. Просто 

защото основният съркофаг на 

който тествах играта крие под 
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ламарините си 2хОТХ780, 16GB 
КАМ & 17 4790К @ 4GHz. Очак- 
вано е на подобна конфигура- 
ция да нямам проблеми с фрей- 
мрейта и в действителност, сти- 
га да стоя на страна от Апи-АП- 
аѕіпо-а, играта върви чудесно. 
Поне през повечето време. Ня- 
ма как да се скрие - има опреде- 
лени парадокси. Не схващам за- 
що, когато надуя детайлите на 
тревата и се завра в пущиняка 
на пущиняците или се разходя 
до село, кадрите падат до 25-30. 
Лос Сантос е невероятно детай- 
лен и красив град, пълен с авто- 
мобили, МРС-та и прочее. Би 
следвало да има повече товар 


<< 
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върху системата в частта на ма- 

па, където има най-много кон- 
центрация на полигони. Вероя- 
THO надутия draw distance и фа- 
кта, че вегетацията вече не из- 
чезва след 5 метра, а по-скоро 
след 500 товарят излишно. 


ОБАЧЕ, 


тествах играта на лаптопа ми, 
който е вече на 3 години с до- 
ста скромни параметри спрямо 
десктопа ми и резултитати са 
фрапиращи. И то в добрия сми- 
съл на думата. Още преди да 
започна да разцъквам на малка- 
та машинка, свалих всичко до 


абсолютният минимум с изклю- 
чение на резолюцията - 1920 на 
1080. Играта меко казано лети! 
Лека-полека вдигах настройките, 
за да видя до къде мога да стигна 
поддържайки фрейм-рейт, който 
да позволи приятна игра. Без да 
преувеличавам, с финно пипане 
по настройките мисля, че без 
проблем докарах визия на лапто- 
пчето, достойна да се конкурира 
с PS4&Xbone +60ЕРЅ, когато Jie- 
тя или се мотам из сравнително 
бедни на детайли местности. На- 
истина нямам оплаквания от гле- 
дна точка на оптимизацията. Ро- 
кстар въобще не преувеличаваха 
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ма и наистина евала за скалира- 
нето, което позволява играта. От 
лаптоп за работа, до машина до- 
стойна за 4к резолюции - играта 
е оптимизирана да работи от до. 
Без забележки. Гочка! (Това е 


За да бъда по-специфичен- Draw 
Distance-a е видимо NO- голям, 
както и концентрацията на веге- 
тация Това са двете неща, които 
ми направиха най-силно впечат- 
ление. Текстурите на асфалта и 
въобще материалите в играта от- 
разяват слънцето с една идея по- 
реалистично от колкото на Р54 
& ХБопе и атмосферните ефекти 
са супер. Отраженията по коли- 
те, както и по мокрия асфалт са 
мед за очите и като цяло на мак- 
симални детайли играта блести. 
Нямам смелоста да кажа, че е 
най-добре изглеждащата игра за 
РС, тъй като съм играл Меїго 
Кедих на максимални детайли и 
откъм теселация и текстури пе- 
тицата не може да се сравнява с 
въпросното заглавие. Да обаче 
СТА У е ореп-ууопд игра и вси- 
чко в нея сияе! В крайна сметка, 
най-готиното нещо в цялата ра- 
бота е, че скалирането, както спо 
-менах по-горе е страшно! 60 ка- 
дъра на средностатистически ко- 
мпютър + 1080р резолюция не 
са мит, а реалност. И тук се крие 
истината. Играта изглеждаше 
страшно още като излезна за 
Playstation 3 & XBox 360, изгле- 
ждаше още по-добре на Р54 & 


с изказванията си спрямо тази те- ХБопе и тука е проблема. Скока 
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спрямо старите и новите конзо- 
ли определено беше по-голям 
от колкото е спрямо Р54 & РС. 
Предполагам, че на 4К резолю- 
ция картината ще е фрапираща, 
но за съжаление мога само да 
предполагам. Фрейм-рейта от 
друга страна преобразява игра- 
та. 


Сока брат! Къде е сока??? 


Тъй като сингъла на играта ми 
е до болка познат, откакто им- 
ам РС версията, играя главно 
мулти. Не е тайна, че на конзо- 
лите мултито беше проблемно. 
Всичко зареждаше адски много 
време, често се случваше игра- 
та да дропне всички играчи от 
сесията и мачмейкинг система- 
та беше под всякаква критика. 
Да видим какво се случва на РС 
и нека започнем с добрите но- 
ВИНИ. 

Първо, времето за зареждане е 
паднало драстично. В момента 
в който превключа към онлайн, 
отнема около 20сек., докато 
сваря убавеца ми под душа или 
в леглото. Същото важи и за 
мисиите - всичко зарежда осе- 
заемо по-бързо. 

Второ, качеството на ингейм 
гласовия чат е кристално, спря- 
мо приглушения звук на конзо- 
лните версии. От опит казвам, 
че на PS4, макар и да се чувах- 
ме сраванително добре с други- 
те играчи, независимо от хедсе- 


та, гласовете винаги бяха при- 
тъпени, все едно играчите гово- 
рят през 10 мембрани. Отделно, 
ингейм чата, който РС геймърите 
го приемаме като даденост е на 
лице, което позволява дори и 
най-свенливите и срамежливи 
сладурковци да псуват на воля. 
Но дори на платформата на плат- 
формите, винаги ще се намери 
някой чешит, който да ви очисти 
без провокация, все едно сте уби- 
ли майка му. Но да приемем, че 
това е част от чара на играта. Не- 
лепата мачмейкинг система, оба- 
че, отново е налице без никакви 
видими подобрения. Един поз- 
нат, с който играхме мулти и 
който не е пипвал петицата до 
сега ми сподели, че всичко му 
зарежда адски много време. На 
мен лично, поне на фона на load- 
ing екраните, докато играх на KO- 
нзола, РС версията ми се струва 
много подобрена в това отноше- 
ние, но за закоравели MLG РС 
геймъри, дори тези уж къси заре- 
ждания са си дълги. Общо взето, 
неткода все още е пюре с люте- 
ница и амбициите на К“, за он- 
лайн компонента на играта, поне 
за мен са били крайно амбициоз- 
ни, нагледно на това, че след 2 
години и малко все още има ад- 
ски много бъгове в иначе забав- 
ният онлайн режим. 


И от към чист баланс има недо- 
мислици. Adversary режима Ha- 
пример е крайно небалансиран. В 
този режим разделят играчите на 


два тима тип Нищег/Ргеу. Max- 
сималното количество на ми- 
шените е 1/3 от това на ловци- 
те. Трафика е изключен и е заб- 
ранено на мишените да използ- 
ват превозни средства, макар и 
да разполагат с широк арсенал 
от оръжия. Ловците на свой 
ред, освен че като чиста бройка 
са повече, разполагат с кросови 
мотори и помпи. Идеята е ми- 
шените да стигнат сейф зоната 
преди ловците да ги убият. 
Проблема е следният - ловците 
имат безброй животи, а мише- 
ните само един. От 10-15 изи- 
грани игри до този момент, по- 
не при мен не се е случвало ни- 
то веднъж мишените да побе- 
дят. Просто няма как да стане. 
Другата вариация на този ре- 
жим сменя кракомобила с обса- 
да, където мишените са барика- 
дирани в даден обект, а ловци- 
те идват към тях - дори в този 
случай, освен ако няма добра 
комуникация между пичовете, 
които се пазят, винаги ще се 
намери някоя лисичка да се 
промуши в сградата и да очис- 
ти мишените от упор. 


От друга страна обаче, мисии- 
те, сървайвъл режимите и хайс- 
товете, както и всичко свързано 
със стреляне е в пъти по-лесно 
и интуитивно, спрямо конзол- 
ните версии. Наистина клавиа- 
турата и мишката нямат равни 
като става въпрос за стрелба и 
неща като стреляне по време на 
шофиране и целенето със снай- 
пер са много по-интуитивни и 
на свой ред забавни. А това да 
играеш мултито на СТА с поз- 
нати, докато играта лети в пъл- 
ната си красота с 60 кадъра, до- 
като се чувате кристално ясно с 
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други играчи е глъдка свеж 
въздух. На този етап нямам ни- 
какво намерение да се връщам 
към конзолната версия на игра- 
та, просто защото онлайн ком- 
понента, макар на места про- 
блемен е много по-приятен на 
компютър. 


Director's mode 


Няма как да пропусна да драс- 
на един параграф за тази доба- 
вка. Във всеки един момент мо- 
же или да започнете да запис- 
вате от самата игра, или играта 
да "помни" какви простотии сте 
правили преди няколко мину- 
ти. След това запазвате клипа и 
сте готови да се вживеете в 
ролята на режисьор.Възможно- 
стите на режима са много пове- 
че от колкото в СТА ТУ и всич- 
ко ев пъти по-интуитивно и ле- 
сно за работа. Системата с мар- 
кери е страхотна и не би тряб- 
вало да ви отнеме повече от 15- 
20 минути докато схванете как 
да си играете с камерата. До- 
бавки от типа, смяната на кад- 
ри да следи бийта на песента и 
автоматично да слага маркер 
на всеки бийт улеснява много 
нещата и общо взето възмож- 
ностите за импровизация са 
безброй. Няма да навлизам в 
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ѕмного детайли, но определено 
ще видим адски впечатляващи 
постановки в близките месеци 
правени именно през този ре- 
жим. Много исках да постна мое- 
то клипче тук, проблема е, че за 
разлика от четворката, където ек- 
спортнатия клип се запазваше на 
хард диска, в петицата или го ка- 
чвате в YouTube и задължително 
в SocialClub-a или нищо. Пробле- 
ма е, че изисква синхронизация 
между Google & SocialClub axa- 
унта ви, а при мен синхрониза- 
цията не става. Кофти. Дано го 


пачнат. 


Сока свърши, $07 :( 


Искам да подчертая нещо от ли- 
чен опит; РС геймърите са сно- 
би. Не ме интересува дали даден 
индивид от клана "РС геймър" 
има монотонно ручащ сандък за 
5 бона или 500лв., хардкор гей- 
мърите на въпросната платфор- 
ма, вкарват нелепо висока доза 
мисъл в цялата догма около лю- 
бимата си платформа. Без да за- 
сягам факта, че порта на СТА У, 
беше обявен с необичайно закъс- 


нение, допълнителните отлага- 
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ния на вече закъснялата и до 

голяма степен нерелевантна, на 
този етап, Стапа Theft Auto У, 
очаквано е да има адски много 
нападки върху всеки един ас- 
пект от играта, който евентуал- 
но не е пипнат от В*. В крайна 
сметка, играта е на ниво. 
Хммм...не. 


Играта е изпипана почти до 
съвършенство. 


Уви, почти, тъй като от друга 
страна обаче, не всичко е съвъ- 
ршено в гангстерския епос на 
Rockstar. Затова без да бъда He- 
уважителен към труда на ком- 
панията и чувствата на нейните 
почитатели, иска ми се да спо- 
деля моя втори и съвсем личен 
поглед за това какво точно пре- 
чи на ОТА У да се окичи с най- 
високите лаври. 

Няма спор, че играта е изклю- 
чително мащабна, но в това се 
крие и нейната най-голяма сла- 
бост. Пропуски има в почти 
всяко едно отношение - от ге- 
ймплея до сатиричното пред- 
ставяне на живота в изкриве- 
ната версия на Лос Анджелис. 
Без да претендирам за изчерпа- 
телност, ето какво ми направи 
впечатление лично на мен. 


Чисто технически, в играта има 
доста шофиране. Направо пре- 
калено. Преки пътища отсъст- 
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ват, така че всяка мисия изиск- 


енпте са актуални към датата на работата по броя. 


Преки пътища отсъстват, така 


че всяка мисия изисква да стиг- 
нете до мястото на започване. 
Някои от пътуванията са доста 
дълги и съществуват единстве- 
но, за да оправдаят поредния 
монолог или диалог. Когато 
най-сетне мисията започне, не 
винаги е ясно какви точно са 
нейните правила. Някои задачи 
ще завършат успешно само, ако 
извършите конкретното дейст- 
вие в точно определен момент 
и ще отчетат провал, ако го 
пропуснете. Едновременното 
натрупване на диалог и текст 
що се отнася до структурата на 
мисиите също разсейва излиш- 
но. Ако обърнете внимание на 
не това, което трябва, просто 
ще пропуснете важна информа- 
ция или това какво се иска от 
вас. Въпреки многообразието 
от мисии в кампанията - за пъл- 
нежа около тях ще стане дума 
малко по-надолу - все още до- 
ста мисии се свеждат до еле- 
ментарни задачи като "Избийте 
лошите". Липсва достатъчно 
творческа мисъл, която да из- 
ползва по подходящ начин без- 


спорния технически потенциал. 


EE Е, : 
За щастие, онлайн режимът е из- 


ключително солиден и създава 
предпоставки за дълготрайна иг- 
ра. Въпреки, че е изпипана като 
графика, РС версията не предо- 
ставя чак такива допълнения и 
подобрения, които да оправдаят 
дългото чакане. Ако държите 
много на визията и искате да из- 
ползвате пълноценно мощната си 
конфигурация, това е версията, 
която ви трябва. Извън това оба- 
че, тази игра не е много по-раз- 
лична от играта, която PS3 и 
XBOX360 геймърите получиха 
преди толкова време. Накрая, 
системата за прикриване не е 
особено добра, но в крайна смет- 
ка практиката показва, че работи 
с повечето обекти от света на иг- 
рата, така че това е относително 


лесен за прощаване факт. 


В СТА У има огромно количест- 
во диалог, който изобилства от 


шеги, вулгарни изрази и тук-там 
дълбокомислени житейски изказ- 
вания. В това няма лошо, едва ли 
някой очаква сериозния тон на 
The Last of Us. Проблемът е, че 
играта се старае прекалено усър- 


дно да създаде един груб и реа- 


2 ` ЗА 


листичен свят, наподобяващ съ- 
временна Америка, че почти 
всичко в нея изглежда изкустве- 
но и пресилено. Много от шеги- 
те са нескопосани, а опитите за 
пародия и сатира са кухи, тъй 
като очевидно играта се опитва 
да се шегува с американското 
общество без да знае точно как. 
Да се присмиваш тънко на еж- 
едневието и на злободневните 
теми е далеч по-сложна, аи от- 
говорна задача. 


Главните герои също не са об- 
разите, които можем лесно да 
приемем. Че не са почтени чле- 
нове на обществото е ясно, но в 
това да си анти-герой също ня- 
ма нищо лошо, стига образите 
да са изобразени по специфи- 
чен начин. Вместо това, тройка- 
та изглежда като прахосана въз- 
можност за Rockstar — компани- 
ята можеше да създаде изклю- 
чителни персонажи, защото съ- 
временната тематика е особено 
благодатна за това; тя обаче е 
направила трима души, с които 
повечето хора не биха искали 
да прекарат и 5 минути, да не 
говорим за десетките часове иг- 


ра. Като цяло, тяхната история 
е далеч от това, на което са 
способни видео игрите, вклю- 
чително и друг хит на Rockstar 
- Кеа Dead Redemption. За по- 
реден път е пропиляна възмож- 
ността и за въвеждането на си- 
лна героиня, СТА У сякаш ха- 
ресва своята репутация на же- 
номразка поредица и прави 
всичко по силите си, за дая 
поддържа. 


На теория СТА У ви дава по- 
вече свобода, от когато и да 
било. Може да поиграете те- 
нис, да гледате филм, да се 
пробвате на голф игрището, да 
инвестирате на борсата, да ка- 
рате водни ски... спрете ме, 
ако вече не ви е интересно, тъй 
като броят на възможностите е 
адски голям. А реалното полза 
от тях е минимална. Да, да ка- 
раш състезателни коли или въ- 
просните водни ски е забавно 
до един момент, но повечето от 
тези дейности не допринасят с 
нищо за самата игра. Един хла- 
пак със сигурност ще бъде впе- 
чатлен от ширналото се разно- 
образие, в което може да учас- 
тва само с контролер в ръка. 
Един сериозен човек и геймър 
би трябвало да прозре отвъд 
пищната обложка. 


Да не говорим за самия размер 
на виртуалния свят. Да разпо- 


всъщност води до това тя да ти 

омръзне много преди си я видял 
цялата. Светът е налице, но е 
скучен, празен, еднообразен и 
пълен с въпросните безсмислени 
занимания. Под целия този вир- 
туален боклук действително се 
крие някакво добро екшън прик- 
лючение, но защо е нужно да се 
ровите в него, за да го откриете?! 
СТА У сякаш е създадена, за да 
губи времето на играчите. Едно е 
да се потопиш в красивия и Mb- 
лен с епични приключения свят 
на Skyrim, да обикалящ галакти- 
ката като в Mass Effect или дори 
да оставиш стотина часа в някое 
хардкор JRPG; съвсем друго е да 
се бориш с придвижването, скуч- 
ните занимания и др. Играта е 
огромна и детайлна и има стоти- 
ци мисии и дейности, но малка 
част от тях заслужават внимание 
и са наистина забавни. 


лагаш с толкова голяма карта 


Когато излезе преди повече от 
десетилетие, Grand Theft Auto 
Ш бе революция най-вече 3a- 
ради голямата за времето си 
свобода, станала възможна бла- 
годарение на също така модер- 
ната за времето си технология. 


Много години по-късно в кон- 
цепцията на СТА У не се е про- 
менило почти нищо. Количест- 
вото присъства, но то далеч не 
с равно автоматично на качес- 
тво. Да, СТА У има своите 
стойности като игра и онлайн 
забавление, но ми е трудно да 
приема невероятния ентусиа- 
зъм, който хората изпитват към 
нея. СТА У не е нито особено 
смешна, нито особено забавна; 
тя просто е една добре изпипа- 
на екшън игра в дългата поре- 
дица на добре изпипаните ек- 
шън игри. 


Немалка част от модерните ро- 
леви игри могат да проследят 
своите корени до първата Ва!- 
диг в Gate игра. Пусната през 
далечната 1998 г., тя бе разра- 
ботена с т.нар. Infinity Engine. 
Въпреки, че основите ? лежаха 
в света на Dungeons & Dragons, 
Baldur's Gate и Infinity Engine 
представиха множество ориги- 
нални ролеви механики и цяло- 
стно усещане за едно добре 00- 
мислено и реализирано прик- 
лючение. Неща като възможно- 
стта да избираш спътниците си 
да взимаш решения с реални 
последици, да участваш в бога- 
та и разклонена история и да 
водиш тактически битки нами- 
рат място и до ден днешен в 
най-важните елементи за една 
ролева игра. Едва ли ще е пре- 
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силено да кажем, че много запад- 
ни КРО заглавия дължат доста на 
периода 1998 — 2002 г., когато 
Black Isle Studios правеше своите 
игри, a Interplay ги издаваше. Заг- 
лавия като вече споменатата Ва!- 
dur’s Gate, а също и Planescape 
Torment и Icewind Рае се прочу- 
ха със своите качества, специфи- 
чна изометрична гледна точка и 
своя енджин. 


Всичко това, разбира се, ни води 
до Pillars of Eternity — ролева иг- 
ра с изключително успешна кам- 
пания в Kickstarter, която се on- 
итва да пресъздаде стила и визи- 
ята на Infinity Engine игрите, до- 
бавяйки към тях всички плюсове 
на съвременния гейм дизайн. Им- 
айки предвид, че Obsidian Enter- 
tainment е студио, в което работ- 
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ят много от хората, правили въ- 
просните игри, които Pillars of 
Eternity иска да пресъздаде, не 
е никак чудно, че милиони гей- 
мъри очакваха с нетърпение 
това заглавие. 


И със сигурност ще си задават 
куп въпроси оше преди да са 
стартирали играта. 


Добра ли е? Има ли място рамо 
до рамо с другите Infinity Engi- 
пе класики? Историята пленява 
ли? Изпипана ли е отборната 
механика? Има ли бъгове, кои- 
то сме свикнали да очакваме от 
други игри на Obsidian? Крат- 
кият всеобхватен отговор е – 
Pillars of Eternity е страхотна 
олд-скуул ролева игра, а също 
и едно от най-добре изпипани- 
те заглавия на Obsidian. 


По тази логика Pillars of Eterni- 
ty e ycnex. Още по-важното оба 
-чее, че тя наистина изглежда 


ва 
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и се играе като Infinity Engine 
игра, което всъщност бе и цел- 
та на нейните създатели. Имай- 
ки предвид колко разпокъсан е 
пазарът днес, игра като Pillars 
of Eternity има по-голям шанс 
за успех именно като се хареса 
на една конкретна аудитория, 
която може да я оцени по дос- 
тойнство. Тя създава един из- 
пипан и пълен с подробности 
свят, в който да развиете собст- 
вен герой и да се отправите на 
епично фентъзи приключение, 
в което да откриете древна ис- 
тина, способна да промени съд- 
бата на много раси и на целия 
свят. 


На фона на тази класическа 
концепция, Pillars of Eternity 
ясно показва и модерния си 
произход, не само като графи- 
ка, но и като полезни идеи като 
например възможността да 
променяте скоростта на хода на 
играта, така че да си спестявате 
моментите, които са по-скучни 
като пътуванията. Освен това 
Pillars of Eternity е доста благо- 
склонна към новите играчи и 
леко ги въвежда в света, умени- 
ята и историята. Тя не се опит- 
ва да скрие факта, че е сериоз- 
на ролева игра, но го прави 
плавно и конструктивно. Огро- 
мната част от битките и страте- 
гията на екипа ви е оставена 
единствено на играча. Това 03- 
начава, че трябва да отделите 


немалко време, за да разучите ра- 
зличните заклинания, оръжия и 
техники, независимо от това с ка- 
къв клас играете. Възможността 
да управлявате повече от един 
герой закономерно прави играта 
по-комплексна, отколкото ако 
мислите само за себе си, затова 
елемент на трудност определено 


има. 


Така почти всяка една по-голяма 
битка протича по един заучен, но 
винаги различен начин. Играта 
прави пауза, решавате къде да 
разположите героите си, кои на- 
чални умения и магии да използ- 
вате, кого да лекувате, кои отва- 
ри да изпиете и кои оръжия или 
предмети да използвате. След то- 
ва битката започва и вие наблю- 
давате как се развива тя, готови 


да паузирате отново, за да заре- 
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дите следващия си набор от хо- 
дове и действия. Obsidian е no- 
ложило доста усилия, за да нап- 
рави битките едновременно ди- 
намични, различни и интуитив- 
ни. Колкото повече са развиват 
спътниците ви, толкова повече 
бойни тактики се отварят пред 
вас, като идеята е в един MOM- 
ент да постигнете мощни коор- 
динирани атаки, използващи 
максимума на възможностите. 
Това пък ви кара да се чувства- 
те горди след всяка по-тежка 
битка. 


Pillars of Eternity е чудесна игра, 
що се отнася до ролевите меха- 
ники и проблемите с битките 
са относително дребни. Поня- 
кога е възможно да видите как 


вашите спътници се заклещват 
някъде по картата, а друг път 
дадена битка просто се оказва 
непосилна за моментното ви 
ниво. Нищо фатално, нищо, ко- 
ето не може да бъде поправено 
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поправено с малко усилие от 
страна на играчите. 


Въпреки, че бюджетът на игра- 
та бе сериозен на базата на по- 
вечето проекти, финансирани 
по такъв начин, Pillars of Eterni- 
{у въпреки това успява да ви 
изненада с голямото си количе- Е троа 
ство съдържание. Кампанията е a Туалет working for Мете T know ош Ki you right now." 
не само солидна, но и достатъ- EE TE ou бе века Татр ау На 
чно дълга - пригответе си поне Е 
40, че и повече часа, за да стиг- 
нете до края на епичното фен- 
тъзи приключение, измислено Друга интересна страна на играта делено не един или два пъти 
от сценаристите. Скоростта, с е свързана с разнообразието, кое- ше се чудите дали да ги подби- 
която се развива сюжета, е мал- то идва от различните персонажи рате на базата на техните кла- 
ко бавна и едва към средата ве- и това как постепенно си изграж- сове и умения или по симпатия, 
че започват да ви се изясняват дате мислена връзка с тях, изпит- което говори добре за развити- 
някои важни елементи от ACTO- вайки симпатии към едни и HEAO- ето на тези персонажи. Групата 
рията. Това обаче е в унисон с любвайки други. Може би ще е ви може да съдържа до 6 души 
мащабния характер на играта и пресилено да оприличим спътни- и когато в даден момент вече 
не би следвало да е сериозен ците ви с тези колоритни персона- добие определен вид, у вас не- 
проблем. жи от игрите на BioWare, но опре- изменно се заражда онова при- 
- ятно чувство от времето Ha Bal- 
ЖАНР Фиг в Gate за това как имате ва- 
РАЗРАБОТВА ша собствена дружина, която 
чно Р да поведете по опасните пъти- 
ИЗДАВА ARADOR INTERAGI IWE ща на този фантастичен свят. 
ПРОДАВА СЕ ПРЕЗ STEAM За да се справите с повечето 
ЕНА ситуации, ще използвате пет 
и основни групи умения - Stealth, 


Athletics, Lore, Mechanics и Sur- 
vival. Първоначално те може и 
да не са ви ясни, но с хода на 
играта се обясняват най-добре 
чрез геймплей и така става яс- 
но как се прилага всяка меха- 
ника. За разлика от традицион- 
ните КРО игри, тук ХР точките 
не са дават автоматично при 
успех в битка, Pillars of Eternity 
предпочита да възнаграждава 
успешни развръзки в история- 
та, срещи и решени пъзели. 


По отношение на визията и ат- 
мосферата, Obsidian се е cupa- 
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вило добре, имайки предвид, че 
макар и бързо събран от верните 
фенове, бюджетът далеч не е не- 
ограничен. Не очаквайте компле- 
ксни анимации, които да ви оста- 
вят без дъх, тук ключът към ат- 
мосферата са разказваческите 
умения и красивите илюстрации. 
Освен това играта има богат ор- 
кестрален саундтрак, който под- 
хожда доста на фентъзи темати- 
ката. Типично в духа на старите 
ролеви игри, атмосферата се до- 
пълва от многобройните писмени 
материали, които срещате в игра- 
та. Дано да обичате да четете, за- 
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щото в противен случай ще из- 
пуснете доста от чара на играта. 
С многобройни разкази, описа- 
ния и диалози, Pillars of Eternity 
изглежда като интерактивен фе- 
нтъзи роман, в който може да се 
потопите задълго. 


Дотук нееднократно правихме 
сравнения със старите игри и ен- 
джина Infinity, но за да бъдем 
обективни в мнението си за Pill- 
ars of Eternity, задължително 
трябва да отчетем всичко, което 
Obsidian е постигнало със собс- 
твените си усилия. Pillars of Eter- 
nity е много добра ролева игра в 
класически стил, може да забав- 
лява и стари, и млади и за да го 
направите, не е нужно да имате 
свръхмощен компютър. С чиста 
съвест можем да я препоръчаме 
на всеки, който търси дълбока и 
ангажираща ролева игра и има 
възможност да посвети времето 
и уважението, които заслужава. 
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Богатство. Така с една дума 
можем да опишем най-лесно 
онова, което ни поднася новото 
и епично фентъзи КРС приклю- 
чение Тһе Witcher 3: Wild Hunt. 
Красотата на огромния отворен 
свят. разнообразието от куесто- 
ве, занимания и предизвикател- 
ства; подробните диалози; без- 
упречното озвучение; дълбока- 
та митология; красивият диз- 
айн на героите и атрактивната 
бойна система - всичко това 
може да бъде обобщено със 
същата тази дума. 


The Witcher 3 дава ново изме- 
рение на понятието „отворен 
свят“ и буквално ни кара да за- 
бравим онези скучни и плоски 
занимания, които толкова чес- 
то се появяват в подобни игри, 
претендиращи за разнообразие 
и свобода. В центъра на този 
пищен фантастичен свят е Ге- 
ралт – ловец на митологични 
зверове, наемник и човек, кръ- 
стосващ тези пътища, за да из- 
пълни една лична задача. Път- 
ят му го среща с множество ис- 
тории, съдби и герои, като от 
главната линия се разклоняват 
десетки допълнителни нишки и 
куестове, някои важни, а други 
по-дребни. Всички истории 00- 
аче са интригуващи и почти ня- 
ма да видите скучните задачи 
от типа на „Отиди от точка А 
до точка Би убий персонажа 
С“. Няма да е пресилено да ка- 
жем, че The Witcher 3 поставя 
нов стандарт за наична, по кой- 
то трябва да бъде структурира- 
но съдържанието в една ролева 
игра. 


Това може да изглежда като ог- 
раничен арсенал, но всяко не- 
що в The Witcher 3 се отличава 
с дълбочина и нюанси и тук съ- 
що с така. Грябва да следите 
дребните подробности, да се 
нагаждате спрямо позицията 
си, оръжието и врага и да зна- 
ете кога е по-добре да изпол- 


звате един или друг похват. 


А че ще ви се наложи да сте пре- 
цизни е сигурно, тъй като светът 
на Тһе Witcher 3 ни поднася MHo- 
жество от врагове и всеки изис- 
ква различен подход и магии. 
Тактиката за битка срещу група 
бандити ще бъде напълно разли- 
чна от подхода, който ще изпол- 
звате срещу глутница вълци. Ог- 


ромното извисяващо се три глави 


над вас чудовище изисква дру- 

ги магии от тези, които ще из- 
ползвате срещу някой таласъм. 
Така бойната система винаги е 
динамична, интересна и не пре- 
става да ви държи в напреже- 
ние. 


В играта няма отделни точки за 
магически умения, вместо това 
Гералт разполага с една графа 

за издръжливост, която се пъл- 
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ни отново, когато не правите 
нищо твърде напрегнато. Пра- 
венето на магии (или т.нар. Sig- 
пез) я изчерпва, а търкалянето 
настрани, за да избегнете вра- 
жески удар, временно спира 
пълненето. Ефективността на 
възстановяването пък се опре- 
деля от екипировката, която 
носите. Тежките брони оказват 
отрицателно влияние, а леките 
неща позволяват на издръжли- 
востта да се регенерира бързо. 


Трябва да знаете още, че враго- 
вете не качват нива с вас. Кога- 
то приемете нов куест, получа- 
вате информация за това какво 


ниво е препоръчително да бъде- 
те, за да с езахванете с него. Ко- 
гато обаче скитате из света не иг- 
рата, такива предупреждения от- 
състват и като нищо може да се 
натъкнете на звяр, който да ви 
убие с един удар. Така играта не- 
прекъснато ви държи на щрек и 
ви кара да сте внимателни с из- 
бора на схватки. 


Предмети като отвари и ъпгрей- 
ди най-напред трябва да се изра- 
ботят. Като в повечето ролеви иг- 
ри, материалите за това идват от 
телата на умрелите и различни 
сандъчета с плячка, които са раз- 
хвърляни из света. Лечебните 


треви пък може да берете нав- 
сякъде. Благодарение на пъл- 
ния със съдържание свят на 
Тһе Witcher 3, дори едно неви- 
нно занимание като търсенето 
на съставки може да ви отведе 
до някоя забавна и неочаквана 
мисия. Някои от по-трудните 
за намиране материали изиск- 
ват упорито търсене, което на 
моменти може да стане досад- 
но. Хубаво щеше да бъде, ако 
имаме на разположение някак- 
ви подсказвания за това къде 
може да се открият те, но за 
съжаление това е част от кон- 
цепцията за отворения свят. 


Известни проблеми може да 
имате и с менютата за управле- 
ние на инвентара, които могат 
да са объркващи дори след до- 
ста часове игра. Ако трябва да 
бъда по-конкретен - не можете 
да сортирате инвентара си с ра- 
злични филтри - били те за те- 
жест, име или прочее. Просто 
забравете за тази възможност. 
Вероятно в опита си трудът им 
да се хареса на сериозните КРС 
фенове, поляците от СО Projekt 
КЕО са пропуснали да внесат 
известен елемент на обяснение, 
който със сигурност щеше да 
помогне на новаците в пореди- 
цата ив жанра, пожелали да 
пробват тази страхотна игра. 
Този пропуск не е фатален и не 
може да намали ентусиазма за 
игра, но е факт. 


В крайна сметка хубавото е, че 
играта не е невъзможна, а про- 
сто понякога става по-трудна. 
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Ако влезете в битка недобре 
подготвени, защото не сте се 
ориентирали в менютата, пог- 
леднете на ситуацията като на 
предизвикателство. Без да има- 
те свободата, която ви дава 


Skyrim, Гералт също може да 
развива доста умения и наисти- 
на е трудно да се каже кой е 
най-добрият подход, всичко за- 
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игра.На свой ред, качването на 
нива също е реализирано по от- 
личен начин. Изпълняването на 
куестове и убиването на чудови- 
ща дава ХР и когато съберете до- 
статъчно, качвате ниво. С всяко 
ниво получавате точка, която мо- 
же да използвате за да ъпгрейд- 


нете съществуващи и да отклю- 


ЕКШЪН РОЛЕВА ИГРА 
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= Meet Yennefer at the site of the тафс 
cataclysm. -= 
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THE KING IS DEAD - LONG LIVE THE KING 


Meet Yennefer at the entrance to Kaer 
Trolde keep. 


Go to Yennefer's rooms and put on 
formal'attire. 


чите нови умения, които вклю- 
чват всичко от бойни умения 
през магически сили до по-еф- 
ективни възможности за краф- 
тинг. Тъй като за разлика от 
възможностите, самите точки 
са ограничени, това ви кара да 
се съсредоточите в една или 
няколко области. Хубавото е, 
че всяка вложена точка веднага 
дава отражение по време на би- 
тките, които са доста предизви- 
кателни така или иначе. Така 
цялата система е напълно свър- 
зана и възнаграждава вложени- 
те усилия. 


Същото се отнася и за история- 
та в Тһе Witcher 3, която става 
толкова дълбока, колкото бих- 
те искали да бъде. Може да за- 
давате допълнителни въпроси, 
да поемате множество странич- 
ни куестове и да играете с из0- 
рано от вас темпо. Важно е, че 
нищо в света на играта не е че- 
рно и бяло и повечето решения, 
които ще вземете имат послед- 
ици, изразяващи се по един или 
друг начин.Историята е инте- 
ресна и никой от героите ? не с 
застрахован от превратностите 
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на съдбата. В един момент ше 
поемете контрол над Сш, като 
смяната не е по избор, а става в 
определен миг от историята. Тя 
е доста по-различна като управ- 
ление и арсенал и може да ви 
се стори по-ограничена от ти- 
тулярния герой. Сюжетът и ди- 
алогът обаче си остават силни 
и тогава и The Witcher 3 е стъп- 
ка по-напред от своите предше- 
ственици именно, защото успя- 
ва да разкаже една лична исто- 
рия. 


Вече неколкократно подчертах, 
че светът на играта е огромен. 
В него е лесно да изгубите фо- 
кус и посока, но едва ли можем 
да отбележим това като нега- 
тив. Просто се придържайте до 
един регион, вижте максимума 
от куестове, които може да из- 
пълните и МРС-та, с които MO- 
же да се срещнете и тогава про- 
дължете напред. Така едновре- 
менно си гарантирате повече 
часове игра, както и по-ком- 
плексен и консолидиран под- 
ход, който ви предпазва от ка- 
пана на прекалено големия из- 
бор. 


Тһе Witcher 3 е пълна с разно- 
образно и динамично съдържа- 
ние игра. Това, че не можете да 
се почувствате така емоционал- 
но свързани с Гералт, както с 
Джоел и Ели от Ше Last of Us 
или дори с Джон Марстън от 
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Red Dead Redemption е по-скоро 
проблем на самия фентъзи жанр, 
който изглежда твърде откъснат 
от реалния живот. Извън това иг- 
рата предлага всичко, което по- 
читателите на ролевите заглавия 
бих искали, подплътено с чудес- 
на графика и очевидно много 
вложени усилия. С това си при- 


ключение, което спокойно може 
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да продължи около 50 часа, 
Гералт наистина може да се 
оттегли с достойнство. В срав- 
нение с много други днешни 
ААА заглавия играта е оптими- 
зирана и върви гладко, а малко- 
то проблеми в геймплея по ни- 
какъв начин не развалят стра- 
хотното изживяване от тази ве- 
лика игра! 
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зи три думи, вероятно първата 
ви асоциация ще е “SimCity”. И 
с право. Поредицата на Maxis 
години наред беше флагман в 
този специфичен жанр и спо- 
могна за неговото популяризи- 
ране. Златната ера сред сиу-Би- 
Паше игрите обхващаше 90-те 
години на миналия век до са- 
мото начало на настоящия, ре- 
дом с възхода на икономичес- 
ките симулатори (фусооп-ите). 


SimCity 4, излязла през далеч- 
ната 2003 г., може да бъде оп- 
ределена като последният сто- 
жер на жанра поради две осно- 
вни причини - изключителен 
геймплей, същевременно под- 
ходящ както за губене на вре- 
мето, така и предлагащ много 
предизвикателства за хардкор 
геймърите. Другата причина 
бе, предоставената от Maxis 


генерират съдържание - с други 
думи - модинг сцената поддър- 
жаше играта жива до наши дни, 
12 години по-късно. 


През годините, разбира се, много 
студиа се заеха с нелеката задача 
да детронират SimCity 4, но по 
една или друга причина, опитите 
им се оказваха напразни, а про- 
дуктите им не можаха да прило- 
жат успешната формула на Maxis 
и да я облекат в подходящите за 
нашето време дрехи. Дори сами- 
те Maxis разочароваха с дълго- 
очакваното продължение на по- 
редицата, наречено Sim City 
(2013). 


И така, след като уточнихме ня- 
кои неща свързани със City-build- 
шо игрите, ще поставя един въп- 
рос. Защо игра, представител на 
загубил блясъка си жанр, от деня 
на излизането си, до днес - две 
седмици по-късно, е тотален бест 


ИЗИСКВАНИЯ 
ПРОЦЕСОР 
РАМ ПАМЕТ 
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Cities: Skylines е разработена от 
малкото финландско студио 
Colossal Order, познато с nope- 
дицата си Cities in Motion. Ho- 
вата игра на финландците е yH- 
икална с това, че комбинира 
класическият сиу-Бийф пе 
геймплей заедно с комплексен 
трафик симулатор, а получени- 
ят резултат е почти перфектен. 


Стартирайки играта, влизате в 
ролята на кмет и основната ви 
цел е да създадете малко град- 
че, което с времето да развиете 
до процъфтяващ мегаполис. За 
тази цел, обаче, трябва да се 
съобразявате с множество фак- 
тори. Спу-Бий те жанра е xa- 
рактерен с това, че ви нагърбва 
с тежката отговорност както да 
строите сгради и улици, така и 
внимателно да следите иконо- 


Ер 


миката на града си - да опреде- 
ляте размера на данъците и та- 
ксите, да следите вноса и изно- 
са на стока, както и да налагате 


определени закони и правила 
на вашите граждани. Като при- 
бавим и една щипка трафик, по 
-лучавате един уникален гейм- 
плей, който с гаранция ще изя- 
де цялото ви свободно време. 


Строенето на сгради става по 
типичния за жанра начин — 
чрез маркиране на зони. Cities: 
Skylines ви предлага четири oc- 
новни начина на зониране- XH- 
лищна, комерсиална, индустри- 
ална и офис-зона (последната 
се отключва в процеса на иг- 
ра). Нуждата от тях се опреде- 
ля спрямо търсенето в момен- 
та. Когато вдигнете множество 
жилищни комплекси, новодош- 


лите граждани ще започнат да 
търсят работа в града ви. Спо- 
ред нивото си на образование 
(без образование, с начално, 
със средно или с висше), те ще 
работят съответно в индустрия- 
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та, в развлекателния сектор или 
ще станат костюмари и ще оку- 
пират офис небостъргачите ви. 
Важно е да се отбележи, че ин- 
дустрията и офисите влизат в ед- 
на графа на тъсене и по този на- 
чин бихте могли да решите дали 
вашето селище ще е индустриал- 
но или ще се превърне в иконо- 
мически център. Ако пък предло- 
жите прекалено много работни 
места, то ще се вдигне нуждата 
от служители и ще трябва да по- 
строите нови жилища. Лош белег 
на икономиката в града ви е, ако 
имате висшисти, работещи в ин- 
дустрията или пък необразовани, 
чието работно място са офисите. 


По този начин се влиза в един 
кръговрат, който е основната ха- 
рактеристика на геймплея — да се 
постигне пълен баланс между 


Г ботни места. В противен случай, 
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ще се изправите пред един от 
два основни проблема - безра- 
ботица или опустяване на сгра- 
ди, предлагащи работа. 


Освен зоналното застрояване, в 
Сев: 5Кутев има три типа сгра- 
ди, такива които се изграждат на 
момента. Те са разделени на ня- 
колко клона и са жизнено важни 
за просперитета на селището ви. 
Някои имат определен радиус на 
действие, така че за да обхване- 
те възможно най-голяма част от 
града, ще е нужно често да ги 
строите. Част от тях са заклю- 
чени в началото и ще станат до- 
стъпни с нарастването на насе- 
лението. 


Училищата (начално, гимназия и 
университет) образоват гражда- 
ните, които оттам нататък пое- 
мат по своя професионален път. 
Медицинските клиники и болни- 
ците поддържат здравето на вси- 
чки, но интересно допълнение са 
гробищните паркове и кремато- 
риумите. Играта симулира в ре- 
ално време починалите гражда- 
ни и ако те не бъдат на момента 
танспортирани до близко гроби- 
ще или крематориум, телата им 
ще започнат да се разлагат и ще 
повишат риска от зарази, което 
значително увеличава възмож- 
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ността от епидемия. Подобен е 
случаят с боклука - ако не пос- 
тавите достатъчен брой смети- 
ща и заводи за изгаряне на от- 
падъци, мръсотията в града ще 
накара гражданите да напуснат 
под уплахата от болести. 


Полицейските и пожарникарс- 
ките участъци се грижат за си- 
гурността, а парковете и гра- 
динките привличат туристи, 
повишават стойността на земя- 
та и дават възможност около 
тях да разцъфнат богати квар- 
тали. 


Доставянето на питейна вода 
става чрез водни кули или пом- 
пи. Всеки парцел, с който запо- 
чвате, има излаз към воден ба- 
сейн. Интересно решение еи 
наличието на отпадъчни води. 
За целта е нужно да строите от- 
ходни канали, които да изливат 
отпадъците. От изключително 
значение е първо да бъде пос- 
тавена помпата, а по-надолу по 
течението - отходния канал, за 
да няма случай, в който питей- 
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ната вода на гражданите ви да 
бъде замърсена. Получаването на 
ток идва от няколко, различни по 
вид и мощност елетрически цен- 
трали, които се отключват в про- 
цеса на игра. Започвате с вятър- 
ни турбини, а в последствие ще 
имате достъп до ВЪГЛИЩНИ, вод- 
ни, горивни, атомни и соларни 
електроцентрали. Всяка от тях се 
характеризира с определено ниво 
на замърсяване на въздуха, мощ- 


ност и ресурси, с които работи. 


Третият тип специализирани 
сгради са „уникалните“ здания и 
паметниците. Първите се отклю- 
чват, когато бъдат постигнати 
определени условия и повишават 
стандарта на живот в града ви. 
Такъв тип са стадиони, библио- 
теки, театри, обсерватории и др. 
Паметниците не влизат в стан- 
дартното значение на думата. За 
да ги опишем, бихме могли да 
направим аналогия с „чудесата“ 
в реално-времевите стратегии, а 
именно - комплексни и скъпи la- 
їе game сгради, които изцяло про 


-менят облика на града ви. Те са 
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пет на брой и обхващат по един 
ресор от икономиката - градо- 
устройство, наука, индустрия, 
здравеопазване и туризъм. На- 
пример, че желаете да се насо- 
чите към науката, бихте могли 
да построите Адронен Колай- 
дер, който ще предостави обра- 
зование за целия ви град. 


Colossal Order са обърнали и 
сериозно внимание на иконо- 
миката в Cities: Skylines. Игра- 
та ви предоставя възможност 
да настройвате и най-малките 
детайли, свързани с финансите 
и бюджетите на града ви. Мо- 
жете да управлявате данъците, 
които засягат четирите типа 30- 
ни и тяхното ниво. Новопостро- 
ените сгради винаги започват 
от първо ниво, но ако предло- 
жите благоприятна обстановка 
за тяхното развиване, с времето 
ще забогатяват и растат. Това 
зависи основно от стойността 
на земята около тях. Тя се оп- 
ределя от наличието на по-горе 
описаните услуги в близост, ка- 
кто и на подходящи пътни въз- 


ли и липса на задръствания. 
Интересно икономическо ново- 
въведение са кварталите. Опре- 
делени части от града биха мо- 
гли да бъдат маркирани като 
отделни квартали и всеки един 
от тях да спазва локални зако- 
ни. По този начин, в един край 
на града могат да бъдат забра- 
нени домашните любимци, в 
друг данъците за богатите да са 
по-високи, ав трети - градски- 
ят транспорт да е безплатен. 


От съществено значение за 
икномиката са и ресурсите. 
Търговските обекти, заводите и 
електроцентралите се нуждаят 
от внос на продукти, за да под- 
държат своята работа. В играта 
разполагате с четири типа ресу- 
рси - плодородни земи, гори, 
руди и нефт, които са разпръс- 
нати по картата. Върху тях мо- 
же да бъде построена специа- 
лизирана индустрия, която сил- 
но ще увеличи финансите ви 
чрез приходи от износ и нама- 
ляване на нуждата от внос. 


Третото основно звено от гейм- 
ЖАНР 
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плея Ha Cities: Skylines е транс- 
порта и трафика. Налични ca 
пет типа транспорт - автобусен, 
влаков, подземен, самолетен и 
корабен. Всеки един от тях иг- 
рае важна роля в развитието на 
града и облекчаването на тра- 
фика. Освен, че служат за прид- 
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също така подмопагат търгови- 
ята с ресурси, привличат турис- 
ти и бизнес клиенти. 


Едно от основните предизвика- 
телства, пред които ще се из- 
правите, с свързано с трафика. 
Играта симулира до 65 000 
уникални човечета, които пъл- 
нят улиците ви. Всеки един от 
тях има работно място, посеща- 
ва места за отдих и забавление, 
управлява личен автомобил, по- 
лзва градски транспорт, управ- 
лява патрулка, пожарна, ката- 
фалка или буклукджийски ка- 
мион. С други думи - всеки 
един от тях е предпоставка за 
задръствания. Cities: Skylines 
обръща голямо внимание на 
трафика и го превръща в сери- 
озно изпитание за играча. За да 
се справите с тази задача, на ва- 
ше разположение имате голям 
набор от улици, булеварди и ма- 
гистрали. Трябва да постигнете 
баланс между използването на 
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Посочените цени са само за РС версията на играта. Цените са актуални към датата на работата по броя! 


многолентови пътища със све- 
тофари и малки квартални ули- 
чки, по такъв начин, че да бъде 
избегнато създаването на „та- 
пи“. При постоянни задръства- 
ния се забслязва стагнация на 


икономиката - хората не успя- 
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Springwood 
ват да отидат на работа, не MO- 
гат да се забавляват, индустри- 
алните зони все по-трудно по- 
лучават необходимите ресурси 
и търсенето в града ви се сри- 
ва, а хазната - изпразва. 


Освен разнообразния си гейм- 
плей, друга причина, поради 
която Cities: Skylines беше въз- 
приета толкова добре, е че раз- 
работчиците предоставиха го- 
лям набор от вградени и лесни 
за ползване инструменти за мо- 
дове. Всеки желаещ, би могъл 
да се пробва в създаването на 
нови сгради или сложни много- 
лентови естакади. В допълне- 
ние към това, са налични и до- 
ста модове, които значително 
обогатяват геймплея и цялост- 
ният облик на играта. Интегра- 
цията със Steam Workshop npa- 
ви разглеждането на модове H3- 
ключително лесно и тяхното 
инсталиране — на един клик 
разстояние. 


В техническо отношение Cities: 
Skylines е почти перфектна. Ha- 
ма много бъгове и е оптимизи- 
рана, така че да върви добре на 


103,508 

по-слаби машини, като същевре- 
менно впечатлява с изключител- 
но детайлна графика. Colossal 
Огаег скромно заявиха, че играта 
изглежда най-красиво, ако се гле- 
да от птичи поглед, но ако приб- 
лижите камерата докрай, може 
да се забележи високото ниво на 
детайлност на всеки един еле- 
мент. 


Кралят е мъртъв. Да живее 
кралят! 


Дванадесет години по-късно, с 
чиста съвест най-накрая мога да 
използвам този израз. Разнооб- 


разният геймплей, оригинал- 
ните дизайнерски решения, мо- 
динг поддръжката, перфектно- 
то отношение на разработчици- 
те към аудиторията, както и 
безупречният старт, дават по- 
вод смело да заявим, че Cities: 
Skylines е истинският наслед- 
ник на SimCity 4 и му предсто- 
ят дълги години живот. 
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пак 


Студиото МПезюпе разбира от 
мотори, в това няма съмнение. 
Италианците обикновено наб- 
лягат на принципа „количество 
за сметка на качество“, но все 
пак като създатели на няколко 
авто поредици на две колела — 
MotoGP, МХОР и SBK - със 
сигурност са успели да понау- 
чат как се правят игри в този 
по-специфичен поджанр на 
рейсинга. В този смисъл, КЮЕ 
представлява опит да съберат 
на едно място всичко, което 
знаят за моторните спортове, 
при това в един оригинален па- 
кет, който очевидно изглежда 
вдъхновен от класиката Gran 
Тигѕіто. 


Но има ли RIDE достатъчно ro- 
риво, за да издържи през цяло- 
то състезание? 


Едно нещо не може да се отре- 
че на играта и това е, че в нея е 
МИНИМАЛНИ 


Intel Core 13-030 @ 2.93 GHz 
AGB 

NVIDIA GeForce GTX 460 © 1GB 
35 GB 

Win Vista SP2, PS3, XB360 
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вложена душа. Начинът, по кой- 
то са оформени менютата, вни- 
манието към някои на пръв пог- 
лед невероятно дребни детайли 
и такива тънки подробности ка- 
то стойката на ездача по време 
на състезанието подсказват, че 
Milestone наистина е имало до- 
брото желание да направи нещо 
хубаво с КІРЕ В същото време, 


ПРЕПОРЪЧИТЕЛНИ 
Intel Core 17-8770 @ 3.4 GHz 
8 GB 
NVIDIA GeForce GTX 780 
35 GB 
Win 7/8 / 8.1- 64 bit; PS4, ХВО 


това не е игра, която ще се пон- 
рави на типичния фен на рей- 
сърите. Гук няма лъскави ани- 
мации, мощен сандтрак или ни- 
тро и други екстри, които да 
направят машините по-експло- 
ЗИВНИ. 


Това е игра за ценители, при 
това такива, които познават по- 
не малко света на моторите. В 
КІРЕ има над 100 мотора, меж- 
ду които може да избирате и 
всеки от тях може да бъде обо- 
рудван с лицензирани части. 
Ако кажем, че есенцията на 


RIDE се състои най-вече в това 
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да откриете любимата си машина 
и да я модифицирате според вку- 
са си, няма да сбъркаме. Запале- 
ните почитатели на моторите със 
сигурност ще оценят множество- 
то тънкости, които играта пред- 
лага и богатия каталог от марки 
и производители, който се раз- 
простира в няколко различни 
епохи. 


КІРЕ предлага богат календар, в 
който личат множество различни 
състезания - от стандартни пре- 
ки двубои до надпревари на ня- 
колко етапа. Проблемът е, че 
предвид сериозния акцент върху 
ъпгрейдите, трябва да знаете, че 
тук не може да изпреварите есте- 
ствения ход на нещата. Доста че- 
сто балансът отсъства и ако не 
ъпгрейднете новия си мотор, то- 
ва значи, че просто нямате шанс 


твърдоглаво отказва да се откло- 
ни от оптималната траектория. 
Така на моменти играта изисква 
перфектната комбинация от уме- 
ния и ъпгрейди, което може да 


не се понрави на всеки. 


От друга страна, никъде в КЮЕ 
не се казва, че това е лесна игра. 
Драг надпреварите ви карат да се 
замислите за фините настройки 
по машината, а състезанията, ко- 
гато трябва да изпреварите опре- 
делен брой ездачи пред вас изис- 
кват огромна прецизност и вни- 
мание. Сингъл плейърът следва 
традиционна структура на поре- 
дица от състезания, които ви но- 
сят точки в класирането. Посте- 
пенно отключвате нови мотори и 
си проправяте път нагоре. Пери- 
одично се срещате и с Elite cpc- 
тезания, които обаче не дават ни- 


в състезанието. Сложете по-мо- що друго освен нови мотори. 
щен двигател и веднага ще полу- 
чите съвсем друга перспектива. 
Освен с това, трябва да се спра- 
вяте и с проблемното АТ, което 
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Създаването на голям мото- 
парк е забавно до един момент, 
но в по-продължителен план 
сингъл плейърът няма с какво 


толкова да ви се хареса. 


Не е нужно да играете дълго 
КШЕ, за да разберете, че ог- 
ромната част от и без това не 
толкова големия бюджет е оти- 
шла за моторите. Извън това 
играта просто няма достатъчно 
лъскав облик и атмосфера, кои- 
то да подгряват състезанията. 
Саундтракът е съвсем постен, а 
звуковите ефекти се огранича- 
ват до рьмженето на мотора. 
Подобна атмосфера може да се 
рекламира и като „изчистена“ и 
„автентична“, но всъщност е 
доста потискаща и определено 
не гали нито ухото, нито окото. 
Симулацията в КІРЕ е доста- 
тъчно солидна, но се иска дос- 
та усилие, за да се абстрахира- 
те от вдървените анимации и 
усещането, че между моторите 
на пистата няма голяма разли- 
ка. Дълбочината на геймплея 
наистина присъства и може да 
убиете доста време в напасва- 
нето на различни части и уму- 
ване около това коя да избере- 
те, но след като излезете на пи- 
стата, там просто няма достатъ- 
чно, което да привлече внима- 
нието ви. Графиката също е 
много пестелива като детайли- 
те се изчерпват до относително 


Maximum torque 


70.2N m 


Displacement 


р 675.0 сс 
Cylinders 
из 


Weight 


добре моделираните мотори. 
Въпреки, че са вдъхновени от 
реални трасета, самите писти 
са доста скромни и изглеждат 
като произведени на конвейер. 
Играйте КШЕ след някой от 
рейсърите тежка категория ка- 
то Forza 5 или DriveClub и ще 
се разочаровате много. 


ЖАНР МОТОРЕЙСЪР 
РАЗРАБОТВА Milestone 
ИЗДАВА Milestone 8.г.1. 
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Като нишова мотосимулация, 
КІРЕ е адекватна игра, но тя ня- 
ма да се превърне в рейсъра, за 
който говорят всички. Очевидно 
е, че хората от Milestone имат 
страст към тези машини и най- 
запалените ще могат да я оценят, 
но когато се окажете на пистата, 
нищо не ви подсказва, че това е 


Дигитално - Steam; Физ. носител - Pulsar, Огопе 


Steam - 78,50 лв.; Pulsar - 59,95 ЛВ.; Ozone - 49,00 лв. 
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минуси — 


Ограничен бюджет 
Изисква много време 


+ плюсове 
Разнообрани мотори 
сопидна кампания 


експлозивната игра, която вну- 
шава усещане за скорост и ди- 
намика. Ако искате да градите 
колекция от десетки мотори и 
методично да си проправяте 
път нагоре в скучноватите гру- 
пи състезания, КІРЕ има какво 
да ви даде. Всички останали 
обаче ще открият просто един 
компетентен рейсър, който та- 
ка и не успява да превключи на 
висока скорост. 


На някои студия просто не им 
върви. Говори ли ви нещо име- 
то Petroglyph Games? Звучи no- 
знато, сигурен съм, но опреде- 
лено не сте го чували послед- 
ните десетина години, нали? 
Въпреки, че създадоха доста 
игри през това време, след Star 
Wars: Empire at Маг студиото 
някак си не можа да се наложи 
като създател на ААА заглавия, 
въпреки, че работи в ниша, в 
която няма голяма конкурен- 
ция — реалновремевите страте- 
гии. Причините за това са мно- 
го, като известна част от тях са 
независещи от самата компа- 
ния, например изместването на 
акцента в индустрията към кон- 
золния пазар, докато реално- 
времевия жанр поради своята 
комплексност си остава една 
територия запазена единствено 
за РС, най-вече заради по-инту- 
итивното управление (не че 
има нещо общо със настоящия 


7600. 
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материал, но си спомних онази 
реклама на StarCraft за Nintendo 


64 със Саддам Хюсеин). 


Такъв еи случаят с Grey Goo — 
една иначе страхотна игра във 
всеки един аспект - замисъл, ре- 
ализация, визия, която обаче ня- 
как си не влезе в светлините на 
прожекторите, макар че излезе в 
един мъртъв сезон - края на яну- 


ари месец. Но като съдържание 


а) (% 


играта е може би най-ориги- 
налната стратегия, ако не из- 
общо, то поне от StarCraft Ha- 
сам, което е постижение дос- 
тойно за уважение. 


Сюжета на играта се върти 
около т.нар. „Екосистема 09” 
(или “ЕаКаппап”, което означа- 
ва „Рай” на езика на расата Ве- 
Та) - самотна планета в съзвез- 


МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ ПРЕПОРЪЧИТЕЛНИ 
3.0 GHz Intel Core 13 Dual Core ПРОЦЕСОР З GHz Intel Core i5 Quad Core 
4GB PAMMAMET 8GB 
GeForce GTX 460 Memory -1GB ВИДЕО КАРТА GeForce GTX 570 Memory - 16B 
15GB  КАРДДИЖ 15GB 
Win7-32bit ПЛАТФОРМА Win 7- 64 811 


дието Crux. Някога тази плане- 
та е била изследвана от хората 
в търсене на интелигентна фор- 
ма на живот, но след като така- 
ва нее открита, въпреки пищ- 
ната природа на планетата, хо- 
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рата напускат Екосистема 09. Ед 
-но поколение по-късно в атмо- 
сферата на планетата навлиза са- 
мотен кораб — на планетата се 
появява другата раса - Могга 
или по-известни като Beta. bara- 
щи от война, която почти изтре- 
била техния вид Бета виждат в 
Екосистема 09 перфектното мяс- 
то да развият отново някога вел- 
икото си общество и да спасят 
расата си, без да подозират, че 
съвсем скоро остатъците от тях- 
ната цивилизация отново ще се 
озоват във свирепа война. 


Каква е врътката в историята ли? 
Тук идва ролята на третата раса 
— The Соо (доста несериозно 
име, ако питате мен), която всъ- 
щност е в основата на огромния 
човешки прогрес в космоса. Та- 
зи раса представляват микроско- 
пични наноботи - технология 
открита от хората (в играта е на- 
речена също и „Сондата на фон 
Нюман”), която притежавала 
уникалната възмонжост да се 


възпроизвежда, чрез налични на- 

около ресурси. По този начин хо- 
рата успели да преминат през хи- 
перпространствените тунели, тъй 
като наноботите били твърде ма- 
лки да се разпаднат. Те успешно 
преминавали от другия край на 
тунелите, където се репликирали, 
умножавали и изпращали обрат- 
на информация за откритите све- 
тове, които по-късно хората за- 
почнали да колонизират. Тъй ка- 
то обаче хората не откривали 
други интелигентни форми на 
живот, а планените, които поко- 
рили били повече от достатъчни, 
нуждата от Соо изчезнала и XO- 
рата зарязали наноботите в дъл- 
бокия космос. Или поне така си 
мислели. В условията на пълна 
автономия наноботите намерили 
хранителна среда (Екосистема 
09) където се развили и еволю- 
ирали в сила, която искала да 
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отмъсти на човечеството. И та- 
ка се започва патакламата. 


В общи линии историята звучи 
що-годе оригинално, но ако 
вникнем по-навътре, ще видим, 
че под оригиналнат обвивка се 
крие един доста клиширан ске- 
лет. Асоциациите и сравнения- 
та със StarCraft са неизбежни. 
Соо-то еволюира от изследова- 
телски роботи в раса с кошерен 
интелект и нужда да завладява 
нови светове. The Beta са хума- 
ноиди, носители на космическа 
мъдрост и дълбоко познание, 
управляват се от съвет на ста- 
рейшините. А хората — корпо- 
рации, правителства и т.нат. — 
не мисля, че е необходимо да 
слагам сравненията, всеки един 
от вас може да се досети сам. 


Интересно е, че при расите има 
малко разместване. При Beta, 
строежа на сградите става, чрез 
закачане на допълнителни мо- 
дули към главната сграда (Не- 
adquarters) (механика, която е 
известна от Earth 2160), като 
самите модули могат да се за- 
качат и разкачат, за да се ком- 
бинират по оптимален начин 
или на желано място по играл- 
ното поле. Единиците предста- 
вляват всъщност нещо, което 
спокойно бихте объркали за чо- 
вешки единици - доста по ме- 
ханично ориентирани, пехотин- 
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ции т.н. Хората от своя страна, 
нетипично, изглеждат повече 
като извънземна раса - дизайн 
на сградите и прочее. Интере- 
сен еи начина на развитие — 
сградите на хората се свързва с 
връзки към главната сграда, ко- 
ято ги зарежда с енергия. Ако 
връзката се прекъсне - съответ- 
ната консумираща сграда спи- 
ра. Тук е и голямата уловка при 
играта с хората - колкото пове- 
че развивате своята база, тол- 
кова по-уязвима става тя. При 
игра с човешката раса прави 
впечатление, че хората основно 
наблягат на космически кораби 
и прочее техника, отколкото на 
пехотинци или някакви тежки 
наземни машинарии. 


Без съмнение обаче най-инте- 
ресна е расата Соо. Тук отново 
ще направя малка препратка 
към Earth 2160, където извън- 
земната раса КерИсаюга$ всъщ- 
ност нямаше сгради, а само ед- 
иници, които щом се събереше 
достатъчно ресурс можеха да 
се клонират или еволюират, в 
зависимост от желанието на 
играча. При @оо-то е сходно. 
Започвате с едно голямо (100, 
което изпращате върху ресур- 
сите, които искате да добивате, 
а когато съберете достатъчно 
то ще ви позволи да изберете 
протеин - Всеки избор на про- 
теин ви дава достъп до 3-4 еди- 
ници. В зависимост от вашия 
избор на протеин ще можете да 
размножите съответната армия. 


Самият геймплей се разгръща 
малко бавно. Да, акцента е вър- 
ху това да обхванете ресурси, 

да развиете база, да натрупате 
армия и да изнесете TEILS 


малкия си po дори тези Ha Bli- 
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ка — формула, която ако не броим 
StarCraft 2 трайно отсъства от 
геймърската сцена. Обаче и дума 
не може да става за сравнение 
между изчистения, скоростен 
геймплей на StarCraft и този на 
Grey Goo. За това допринася и 
тромавите единици - всичко в 
света се движе бавно (или по-то- 
чно бавно за моя вкус) и минава 
малко повече време докато двете 


армии се вкопчат една в друга. 


Графиката определено е една от 
силните страни на заглавието, а 
синематиците могат да сложат в 
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zzard. Интерфейса на играта е 
интуитивен, но след като свик- 
нете с клавишните комбинации 
рядко ще ви се налага да при- 
бягвате до него. Нека не забра- 
вяме все пак, че ветераните от 
Petroglyph са всъщност най-ве- 
че ветерани от Westwood. Grey 
Соо е една приятна стратегия, 
която ще се хареса на почита- 
телите на реалновремевите 
стратегии от старата школа. 
Историята и расите са сравни- 
телно оригинални (сравнител- 
но), но ако има нещо, което 
спъва заглавието да бъде по- 
пълноценна конкуренция на 
StarCraft - това е леко бавния 
геймплей. Въпреки това, ако 
търсите нещо сходно, с което 
да запълните времето до Legacy 
of е Void, а ви е писнало от 
старите части - едва ли ще на- 


мерите по-подходящо заглавие. 
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Halo поредицата няма да умре 
скоро, бъдете сигурни. Едва ли 
има ХБох геймър, който да мо- 
же да си представи конзолата 
на Майкрософт без задължи- 
телната Halo игра. Halo за Xbox 
е като CS или Call of Duty за 
РС. Но стига лирически откло- 
нения, нека видим какво ни 
предстои в поредната част на 


шутъра. 


И макар в предходните редове 
да сравних Halo с Сор, то pas- 
работчиците от 343 [Industries 
дебело подчертават, че кампа- 
нията на играта определено 
няма да e a ла Call of риу. В 
Halo 5 за пореден път ще над- 
никнем през шлема на Јоћп-117 
a.k.a. Master Сме - иконични- 
ят На!о войник. Този път обаче 
играта с Master Chief ще е само 
половината от цялото солово 
изживяване, тъй като играта ще 
ни предостави възможност да 
надникнем през очите и на 
ошквасн: 27 iI 


ПЛАТФОРМИ: 


РАЗРАБОТВА: 
ИЗДАВА: 
(АЙТ: 


Jameson Locke. Всъщност от де- 
мото, което се виждаше на ЕЗ по- 
каза ГосКе, който е част от отряд 
тръгнал по следите на самия Ма- 
ster Chief, който е заподозрян в 
предателство. Ако трябва да бъда 
честен обаче, това което видях 
като геймплей, въпреки клетвите 
до девето коляно на разработчи- 
ците, че няма да прилича на Call 
of Duty, всъщност приличаше TO- 
чно на Call of Duty. Скриптирани 
сцени, линеен дизайн, драмати- 
зъм от първо лице, „неочаквани” 
срутвания, на които трябва да се 
отреагира с „бързи събития”... 


Всичко изглежда като Сор ситу- 


иран в далечното бъдеще. За 
феновете на поредицата остава 
плахата надежда, че това, което 
Microsoft показаха на ЕЗ е npo- 
сто вид интродукция, който по- 
степенно се превръща в едно 
по-пълноценно изживяване, а 


не да остане игра, която те во- 
ди за носа. 


Разбира се, колкото и да е важ- 
но да има разнообразна и соли- 
дна кампания то ключовото в 
Halo поредицата е бил винаги 
мултиплеърът и това се очерта- 
ва да се запази така и сега, ма- 


кар и изтъкан до този момент 
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от изцяло класически за жанра 
режими на игра. Ето кои режи- 
ми са известни в момента, че 
ще намерят място в Halo 5: 


- Capture the Flag - едва ли 
има уважаващ себе си геймър, 
който да не знае какво е Сар- 
ture Ше Flag. Два отбора, една 
арена, две знамена, открадни 
вражеското, докато пазиш сво- 
ето от същата участ. 


- Team Slayer - колкото и да 
му украсяват името детмача си 
е детмач. В случая - team death 
-match. С доста custom опции — 
за брой на отборите, за начално 
оръжие и т.н. 


- Breakout – ще ме извиняват 
Н аІо феновете, но ние, РС 
геймърите, на това му викаме 
Last Мап Standing, само дето 
тука е в отборен вариант. 


| $$ 

- Stronghold — Domination, но не 
такъв какъвто го познаваме от 
Unreal Tournament, а такъв какъв- 
то го познаваме от Call of Duty. 
Когато играчът стъпи в точката 
за контрол - трябва да изчака оп- 
ределено време, преди да получи 
контрол над нея, а ако в същото 
време в нея стъпи вражески иг- 
рач — процеса се паузира, докато 
единия не елиминира другия. 


- Warzone - е единствения малко 
по-собствен режим ,обявен до TO- 
зи момент. Става въпрос за ма- 
сов, отборен режим до 24 играчи 
наведнъж, който протича на ня- 
колко етапа: 


- първи етап - двата отбора се 
приземяват в бази, които са бъка- 
ни с враждебни АГ опоненти, от 
които те трябва да ги прочистят. 
След като прочистят дадена база, 


Aky \ 


отбора я завладява и тя става 
негова. В базата има ядро, кое- 
то има защитно покритие, 
предпазващо го от вражески 
атаки.. 


- втори етап - след като про- 
чистят началните бази играчи- 
те се устремяват в опит да ов- 
ладеят три неутрални бази раз- 
пръснати върху игралното по- 
ле. Ако даден отбор установи 
контрол върху трите бази то 
защитите на вражеската основ- 
на база падат, така че тя става 
достъпна, а ядрото и – открито 
за атака. 


- трети етап — прониквате във 
вражеската база в опит да раз- 
рушите ядрото. Отбора, чието 
ядро е унищожено губи играта. 


В общи линии Halo 5: Guardi- 
ans на този етап не изглежда 
особено иновативно или рево- 
люционно, дори бих казал се 
носи по течението на доста ста- 
ри тенденции в жанра. Колко 
ще е добра историята, дали иг- 
рата няма скрити козове в ръка- 
ва си - това няма как да знаем, 
но можем да се надяваме да ги 
има. Halo 5 се очаква тази есен, 
на 27-ми октомври 2015 г. 
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Едно да знаете от мен - япон- 
ците са пичове! Не само че по- 
стоянно създават чрез игрите 
си нови и идейни светове, раз- 
лични, креативни и грабващи, 
но също така самите игри са 
винаги прилично дълги, така че 
преспокойно можете да откара- 
те над 50 часа само докато ми- 
нете основната линия на игра- 
та. А какво остава ако искате 
да започнете да изследвате ог- 
ромния свят? Точно така - без- 
краен купон. 


Такова е положението и с нова всичко е сходно с тях — сетингае викторианска обстановка, KOJ- 
та джитка на ЕготЅойууаге = мрачен и подгискащ, графикатае то не знам защо в първия MO- 
създателите на Demon’s 30115 и добра, дизайна на околната среда мент ми навя някакви асоциа- 
Darks Souls. Подобно на споме- и враговете е адски, а геймплея = ции с „Д-р Джекил и мистър 
натите игри, Bloodborne е сход- динамичен и същевременно за Хайд” на Р.Л.Стивънсън. Меко 
на в почти всеки аспект с тях = дьлбочен. Но да караме нещата казано зловещия старец пред 
екшън ролева игра от трето ли- ред по ред. вас, който е с извадени очи, ще 
це, като всичко, абсолютно Играта започва в някаква почти ви извърши преливане на кръв, 

но не каква да е, а т.нар. „Бледа 


ЖАНР ЕКШЪН РОЛЕВА ИГРА ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ кръв” (Paleblood). И също така, 
РАЗРАБОТВА  FROMSOFTWARE сов. о 


ни видения по време на проце- 


ИЗДАВА SONY COMPUTER ENTERTAINMENT ca. И така нашия герой затваря 


очи, а само секунди след това 


ПРОДАВА СЕПРЕВ ФИЗ. НОСИТЕЛ - PULSAR, OZONE виденията започват под форма- 
та на адски изчадия които из- 
ЦЕНА PULSAR - 129.00 лв.; OZONE - 129.00 ЛВ. 


никват ОТ Нищото ВИ без това 


aughter of the Соѕтоѕ _ 
подтискащата „клиника” на 
стареца. От тук започва и игра- 
та. Вие ставате от „операцион- 
ната” маса и след кратка разх- 
одка из сградата се озовавате 
на улиците на град Ихарнам. 
Скоро след това ще откриете и 
специално място, наречено 
Hunter's Dream (или наречено 
още Dream Refuge) в което ще 
се озовете след като умрете за 
първи път. Мястото служи за 
нещо като „щаб-квартира” на 
главния герой (Ловецът) ив 
нея ще осъществявате търговия 
и ще подобрявате някои от ста- 
тистиките си. В нея ще срещне- 
те Гехрман - зловещия стран- 
ник от интрото на играта, който 
дава ценни напътствия. Той 
живее в Workshop зоната на 
Hunter's Dream. В определени 
случаи може да стане и вражде- 
бен (в зависимост от това дали 
ще изберете да откажете, кога- 
то той ви предостави две въз- 
можности в определен момент 
на играта (не искам да навли- 
зам в повече спойлери) или ако 
го нападнете след като побе- 
дите Мегоо’5 Wet Nurse... стига, 
стига, че пак ми се развърза 
езика повече от полезното). В 
случай, че посетите Hunter's 
Dream и не го откриете, то той 
винаги оставя бележка някъде 
наоколо със нужните ви напът- 
CTBHA. 


Друго от приятелските МРС-та, 


които ще срещнете в Нишег”5 
Dream e Plain Doll. Най-често ще 
я срещнете пред стълбите, които 
водят към къщата, но понякога 
тя се намира и до надгробния ка- 
мък, точно до задната врата на 
Ншмег 5 Dream. Нейната главна 
функция е да ви помага да покач- 


вате нивата на способностите си. 


А ако сте сред феновете направи- 
ли предварителна поръчка или 
сте закупили бонус изданието на 
играта — в Нипќег’ѕ Dreams ще ви 
очакват т.нар. „Вестители”. Това 
са специални МРС-та които, ма- 
кар да не са много приятелски 
настроени към ловците, следват 
техните (респективно вашите за- 
дачи) и могат да разнасят съоб- 
щения и предмети напред-назад 
из света на Bloodborne. Но да се 
върнем обратно на Герхнам. Ско- 


ро след като се срещате с него, 


p 
Р. <, 


той ви информира, че за да по- 
лучите кръвта, която търсите, 
трябва да заловите (разбирайте 
- да разчлените) различни зло- 
вещи чудовища, които бродят 
из Ихарнам и да ликвидирате 
източника на чумата, която раз- 
яжда града. И така вие в опит да 
получите необходимата кръв се 
впускате в мрачните улици и 
подземия на града, разкривайки 
неговите страховити и древни 
тайни, както и произхода на чу- 
мата, която го убива. 


Типично за КРО ще прекарате 
немалко време в изследване на 
града, разделен на различни ло- 
кации, ще влизате в контакт с 
МРС -та, които ще ви възлагат 
задачи или просто ще ви напът- 
сват и по този начин историята 
ще се разкрива пред очите ви. 
Не забравяйте също така и ти- 
пичните за японските разработ- 
чици стотици разхвърляни пис- 
ма, бележки и всякакви други 
парченца Іоге, които ако проя- 


вите достатъчно нерви да събе- 
рете и изчетете ще разкрият 
пред вас не просто предистори- 
ята на играта, а един свят със 
собствена, мрачна митология и 
ще ви помогнат да се потопите 
още по-добре в атмосферата и. 


Геймплея на играта е доста ин- 
тензивен, както може да се оч- 
аква от заглавие на FromSoftwa- 
ге. Ако не знаете какво играете, 
вероятността да си помислите, 
че това е някоя нова част на 
Dark Souls е доста голяма защо- 
то както вече казах по-горе — 
играта доста прилича на други- 
те две поредици на FromSoftwa- 
ге и геймплея не прави изклю- 
чение. Ще трябва да наблегнете 
на силно офанзивен стил на иг- 
ра т.е. забравете за стелт и ди- 
станционни атаки. Скачате на- 
право в мелето, а самата игра 
започвате с голи ръце и още в 
началото ще се сблъскате с ос- 
вирепял демон. Стилът на гейм- 
плея може да се нарече пзК-апд- 
reward тъй като системата на 
играта е устроена така, че да ви 
възстановява малки части от 
вашето здраве, в моментите, в 
които нанасяте успешни удари 
на враговете си. Също така с 
преиграването на играта се по- 
качва и нейната трудност, така 
че смисъл от преиграване опре- 
делено има. А дори и на първо 
преиграване играта има какво 
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да предложи - очакват ви над 60 
различни вида противници и още 
11 боса. 


Типично за ролевите игри в пос- 
ледните няколко години ще мо- 
жете да избирате измежду някол- 
ко опции външния вид на героя 
си - пол, коса, име, цвят на KOXA- 
та, телосложение, глас, цвят на 
очите и прочее. Също така тряб- 
ва да изберете и начален клас, 
известен като „Опот”, като из- 
бора определя съответна предис- 
тория за вашия Ловец и предоп- 


Hunter’s 


Dream 


ределя вашите начални атрибу- 
ти. Друг аспект, който определя 
същността и стила на вашия Ло- 
вец е братството към което ще 
изберете да се присъедините. В 
играта има три „братства” — 
Cainhurst Vilebloods, Execution- 
ers и Hunter of Hunters. Имайте в 
предвид обаче, че братствата не 
се понасят много-много помеж- 
ду си, затова вашият избор тря- 
бва да е внимателен. Всяко бра- 
тство има собствена Руна и за 
да станете негов член трябва да 
включите съответната руна в 
екипировката си. Ако искате да 
смените братството - просто 
трябва да смените руната в Oath 
slot-a на вашите СагуП Runes. 


Руните са друг аспект от Blood- 
Богпе. Те представляват различ- 
ни ъпгрейди даващи определе- 
ни бонуси (подобно на пръсте- 
ните в другите игри на FromSo- 
ftware). Руните се записват в 
т.нар. Memory Altar, който пък 
се отключва след като се сдоби- 
ете с Rune Workshop Tool. Me- 
mory Altar-a се намира B Hunt- 
ег’5 Dreams. Имате четири слота 


за руни, като три от слотовете 

са за обикновени руни, а чет- 

въртия - за т.нар. Oath /клетви/ д м, 
чрез които заявявате принад- 

лежността си към дадено брат- 

ство. 


Ще спра до тук, тъй като може 
би цял брой на списанието няма 
да ми стигне, за да опиша всеки 
един аспект от Bloodborne. Ако 
ви харесва поредицата Dark 
Souls и имате PS4 ви съветвам ; : | 
да пробвате Bloodborne — ще се ма иго Мопепоруи 
почувствате в свои води още от 
първите крачки, аи едва ли ще 
намерите по-добро решение до- 
като излезе Dark Souls 3. 


я 
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След като миналия път ви представих няколко NES емулатора за андроид и обещах този път акцен- 
та да падне върху МАМЕ емулатори за същата мобилна ОС. Проблемът е там обаче, че настъпиха 
някои промени и затова реших в настоящия материал освен МАМЕ емулатори да ви представя и ему- 
латори на други ретро конзоли, най-вече с цел по-голяма изчерпателност на материала. 

Разбира се, няма да пропусна и | 
МАМЕ емулаторите, ще се об- 
ърне внимание и на тях поради 
тяхната специфичност спря- 
мо конзолите и конзолните ем- 
улатори. Всъщност ще обърна 
внимание на един от тях, тъй 
като той до момента е най-за- 
вършеното нещо, което може- 
те да намерите. Гази специфи- 
чност се състои в това, че ар- 
кадните машини по същество 
представляват една невъобра- 
зимо-неописуема смесица от 
каквито се сетите хардуерни 
чаркалъци процесори от раз- 
лични фирми и с различна чес- 
тота, КОМ и какво ли още не. 
Прибавете към това и уникал- 
ността на голяма част от со- 
фтуера за да получите безб- 
ройно количество уникални и 
взаимнонесъвместими машини. 
За това задачата на един Mul- 
tiple Arcade Machine Emulator 
(MAME) е повече от сложна, 
дори когато става дума за РС. 
Макар, че след около десети- 
летие на експерименти за РС 
има работещ такъв, то за мо- 
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билните платформи съвсем ие 
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ничената среда е трудно да се 
създаде емулатор, който да мо- K 

m д д М зи bat trey 5.0 
же да подкарва на нормална p fne ногтя» 
скорост всичките тези „пар- Į tant Ninja Turtles - T 
ченца”. 
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МА МЕХ44гой (Аркадеп) 
MAME4droid ев общи линии Е Е я 012289905 
MAME4droid. 91.5 by О.чатдетта 

най-добрия аркаден емулатор, 

който можете да сложите на ва- = а 

шия смартфон. Колкото и да е т OPTION OPTION 

добър обаче, още в началото ще 

се сблъскате с най-големия про- 

блем при емулаторите - не под- 

карва всички заглавия, като за 

разлика от РС версията тук ров- 

енето в опциите и настройките 

няма да помогне много. Всичко 

зависи от редовното ъпдейтване 

на приложението, като обаче 

ъпдейтите не са много чести, 

даже никак. За да добиете ясна ТВ: =) ЕЕ MAME4droid 
представа - от 30-тина заглавия, |. Е |. 24 arl) ЕУ 

които разцъквам през МАМЕ - ША = AE сл 8 = Е 5 
тръгнаха точно десет. Едно или ' | 8% р i m - | 
две пък отказваха категорично 
да се появят в списъка с игри. 
Забравете за Bubble Bobble, 
Contra, Tumblepop, SnowBros, 
МК2, MK3, UMK3. Дизайна на 
бутоните е доста готин, като | 
има „ръчка” и допълнителни 15 Bg 
бутони в зависимост от нуждите 

на всяко конкретно заглавие. 
Проблем е, че интерфейса във 
вертикален режим не подлежи 

на редакция, така че ако желаете да играете на заглавие с повече бутони - ще трябва да завъртите в хо- 
ризонтален режим. Лошото при хоризонталния режим пък е, че близо половината игрален екран се 03- 
овава под пръстите ви, така че в доста моменти, ще трябва да отделяте ръце от екрана, за да видите 
какво става. Самите бутони са удобни за използване, размера им е приличен, а когато завъртите в хори- 
зонтален режим стават полупрозрачни (за разлика от пръстите ви), така че да можете да следите игра- 
та. Иначе в хоризонтален режим можете да нагласяте бутоните както ви е удобно - всеки един е инди- 
видуален и можете да ги разпилявате по цялата дължина на екрана, както намерите за удобно. Поддър- 
жа се опция за TILT, както и външен контролер. Можете да изведете FPS брояч. Имате избор измежду 
четири рендера, като всеки от тях залага на различно направление - скорост, съвместимост, произво- 
дителност и „експериментален”. Голям минус според мен е липсата на поддръжка на режим за няколко 
играчи. Поддържа се външно съхраняване на ромовете в .71р формат, но по default директорията е на 
паметта на вашия телефон и е препоръчително да жертвате няколко десетки мегабайта (в зависимост 
от размера на колекцията ви), за да запазите ромовете там. Ако все пак държите да са на външен носи- 
тел, трябва ръчно да смените райууау-а на директорията в която се съхраняват, защото емулатора ще 
ги търси само там където му е посочено. Емулаторът е напълно безплатен през Google Play и няма да 
ви тормози с реклами и прочее гадости, което лично според мен е голям плюс и заслужава да напра- 
виш едно доброволно дарение на хората, които са го разработили. 


Ха, 


JohnSNES (Super Nintendo) 
JohnSNES e едно добро peme- 


ние за SNES емулатор, ако pe- 
шите да се бръкнете 6 лв. - 7 
лв. Поддържа стандартните оп- 
ции fast forward, slow down, tur- 
bo buttons, cheat support и под- 
дръжка на външни контролери 
— с кабел или Bluetooth. Ако 


реклами. Бутоните са с приятния, удобен и доказан дизайн на Т ohni 
емулаторите (в предишния брой съм писал за друг John емулатор). 


Има поддръжка на съхранение на ромовете както в паметта на теле- 
фона, така и върху външен носител. Сумата в крайна сметка е смешно 
малка, а крайният резултат повече от задоволителен. Разбира се, стои 
и въпроса до колко при наличие на по-добри напълно безплатни алтер 
-нативи такава покупка е удачна, но има и хора, които са фенове на 
„марката” и само за това са готови да се бръкнат някой-друг лев. 


Ѕпеѕ9х ЕХ+ (Super Nintendo) 


Това е най-доброто решение, на 
което можете да се спрете ако 
си търсите качествен SNES emy- 
латор. Освен това няма досадни 
реклами и предлага тонове оп- 
ции и екстри. И както казваше 
някога известния WS Teleshop 
водещ Хрост Фукс „Дори това 
не е всичко!”, защото този ему- 
латор освен, че е най-качестве- 
ното решение което можете да 
намерите е и напълно безпла- 
тен! Единствения минус е, че 
изисква смартфона ви да има 
процесор над 1 GHz, сиреч, ако 
сте с някаква по-стара версия 
ще трябва да потърсите друго 
решение. Онскрийн геймпада 
пресъздава шестте бутона на 
СНЕС геймпада, но нямате пъл- 
на свобода при тяхното размест 
-ване (бутоните А, В, Хи У се 
движат в комплект, само заед- 
но). Другите два — [и К бутони- 
те обаче са свободни за придви- 
жване. Най-удобната конфигу- 
рация според мен е ако разполо- 
жите L и К бутоните над „АВ- 
ХУ” „кръстачката”. Това е адс- 
ки полезно ако играете игри от 
сорта на Mortal Kombat (под- 


Т” УА А сее Start аа а 
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АИ | бани Ш държат се и трите класически час- 
А" и А Ш ти заедно с ОМКЗ, като SNES вер- 
Г сията има и допълнителни бойци). 
Отделно задължителните опции за 
сейфове и чийтове ги има и тук. 
Това което обаче прави впечатле- 
ние е богатата гама системни нас- 
тройки, които можете да човърка- 
те (ако ги разбирате естествено) за 
да постигнете оптимална произво- 
дителност на вашия телефон. 
Изобщо ако сте SNES фен едва ли 
ще намерите нещо по-добро за 

вашият апаго! смартфон. 


5МЕ59Х ЕХ+ 5МЕ59Х ЕХ+ 


GENPlusDroid (Sega Master GENPlusDroid 
System (8-bit), Sega Mega Dri- 

ve/Genesis (16-bit)) 

Макар и да не се радваха Ha по- 

пулярността на Еаписот/НЕС и 

нейните неизброими хардуерни 

клонинги, Sega в лицето на KOH- 

золата Мега Drive също имаше 

култов статус през деветдесетте. 

Този емулатор е манна небесна 
за всички фенове на ранните ко- я ` тр 
нзоли на Сега, тъй като е в със- : 
тояние едновременно да емули- 

ра както Sega Master System 1 и 

2, така и Sega Мера Опуе/Пепе- 

515. Съвместимостта е невероят- 

на, като игри като Virtual Racing и Phan- 

Тазу Star работят на максимална скорост. 
Налични са рендери и филтри за по-доб- 

ра графика, но само за собствениците със 
хардуерно-стабилни телефони. Налични | 

са Нд2х, super eag- le, 2хба!. Разположе- | 
нието на бутоните подлежи на абсолю- 

тна персонализация, можейки да избира- 

те сами както позицията на всеки отдел- 

ен бутон, така и не- говия размер. Има 
ашозауе, така, че ако някой ви звънне до- 

като играете, няма опасност да загубите 
прогреса си. Също така има и fast forward 
както и гъзарската опция за геа! time rew- 

та. Емулатора е open-source. Поддържа 
се съхраняването на ромовете на външен носител. 
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Уза НАСТОЛНИИПИИ ВЪВ BAHA 


Тези щастливци от вас, които се подвизават из София, вероятно са се наситили да глед- 
ат, да участват и да играят в тамошните столични клубове, посветени на настолни игри и 
игрите с карти. И все пак остава въпросът дали настолни игри могат да се практикуват и 
играят само в София? Следващото интервю ще ви демонстрира, че подобни клубове за иг- 
ри вече се появяват и отварят не само в столицата. Представяме ви Янчо Харбалиев от 
град Варна, който макар да е още на младежките 22 години, вече е съсобственик в най- 
големия клуб за настолни игри в Морската ни столица. Този клуб се нарича Varna Games 
и се намира в град Варна на ул. „Халил Ефенди" №4, в близост до ЖТТ гарата и на 5 мин. 
от операта и шадраваните. Линк към сайта на клуба можете да видите най-долу, а сега да- 
ваме думата на нашия приятел, който да ни разкаже повече за инициативата. Да се стопа- 
нисва клуб за игри не е лека задача, но Янчо се справя повече от отлично, организирайки 


много турнири и забавления за участниците и гостите си. А ето го и самото интервю, при- 
ятно четене на всички фенове! 


РС Мапіа: Янчо, здравей! Първо, поздравления, 
момче, за успеха и желанието ти да направиш не- 
що различно в твоя град. Настолните игри лека- 
полека си пробиват път и в провинцията, но вме- 
сто да се обиждаме на селяни и граждани, ти си 
създал цял един нов клуб за феновете! Това е чу- 
десна възможност за много хора във Варна да се 
докоснат до магията на настолните игри и игрите 
с карти. И все пак, първо би ли се представил с 
няколко думи на читателите ни. С какво се зани- 


маваш, когато не играеш игри, следваш ли нещо 
във Варна, каква музика слушаш и изобщо що за 
човек си лично за себе си? 


Янчо: Здравейте! Казвам се Янчо Харбалиев, ка- 
кто най-вероятно вече сте разбрали, и се занима- 
вам основно с управлението и поддържането на 
клуба за настолни игри и игри с карти във Варна. 
Студент съм в Техническия университет - Варна и 
тази година завършвам бакалавърската си степен. 
В свободното си време, което покрай клуба и уни- 
верситета, е някак оскъдно, харесвам да чета - 
книги, истории, комикси, да гледам анимета, да 
свиря на китарата си, да се разхождам в морската 
градина с приятели, да спортувам и разбира се, не 
на последно място, да се ровя из нета, търсейки 
нови и интересни събития и игри, с които да обо- 
гатя клубната ни дейност. Свиря в група „Нев- 
рон", където правим основно рок кавъри, така че 
това е единият от стиловете музика, които слуш- 
ам, като списъка може да продължи с - алтерна- 
тив, джаз и доста други понеже списъкът е дълъг. 
Бих се описал като спокойна, но въпреки това ав- 
антюристична личност, имаща прекалено оптими- 
стичен поглед над нещата. 
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РС Маша: И така, следващият логичен въпрос е 
как ти хрумна да си направиш клуб за игри във 
Варна? Може би си бил в София, или познаваш 
хора от тамошните среди? Или просто ти се до- 
игра във Варна на нещо и се оказа, че няма с ко- 
го? Или пък си станал участник в мащабен бизнес 
проект, увлечен може би от своите приятели? Ка- 
кво точно се случи, за да се стигне дотук? 


Янчо: Всъщност историята започва още преди 10 
години... Тогава за първи път се сблъсках с подо- 
бно място, където хората се събираха и забавля- 
ваха, играейки любимата ми по това време игра - 
Yu-Gi-Oh! Имайки се на предвид, че вкъщи имах 
купчини с карти и по цял ден играех с брат си, 
мястото което се откри пред мен е наистина неве- 
роятно. Магията на това място ме грабна още то- 
гава и не може да ме пусне и до този момент. 


РС Маша: За всичкото това време, откакто съще- 
ствува клубът във Варна, вече имате толкова съ- 
бития, турнири и участници. Как точно и на какъв 
принцип правите програмата на клуба? Следите 
ли кое е актуално в Интернет, или зареждате пре- 
димно игри, които вие лично бихте играли? От- 
деляте ли внимание на всеки един от жанровете 
за игра, или наблягате най-вече на игрите с карти, 
или на най-популярните заглавия от настолните, 


02/2019 


без които не може? Правите ли демонстрации и 
безплатни промоции на игри, или винаги и за вси- 
чко се заплаща? 


Янчо: Клубът беше създаден с основната цел да 
развие игрите с карти във Варна, но след като се 
докоснах до света на настолните игри, реших, че 
си заслужава да се работи и в тази насока. От то- 
гава в седмичната програма на събитията в клуба 
започнаха да се поместват и събития, свързани 
изцяло с настолните игри. Относно жанровете на 
игрите гледаме да се угодим на вкусовете на все- 
ки, за да може който и да дойде в клуба да има ка- 
кво да играе. В клуба всеки може да заповяда да 
погледа и да разбере за какво става въпрос, плаща 
се единствено, ако решиш да играеш на някоя от 
игрите. Безплатни демонстрации на някои от иг- 
рите са правени най-вече по моловете във Варна. 


РС Маша: Настолните игри са една доста дълбо- 
ка ниша в пазара за игри на запад, но за жалост в 
България, и по-специално в провинцията, те са 
труднодостъпни и като цяло, не всеки е чувал за 
тях. Какви трудности срещате в опита си да при- 
вличате нови хора в клуба, инвестирате ли в ре- 
клама (например плакати или поне флаери) и 
изобщо как може да се научи за вас ИЗВЪН Ин- 
тернет? Казвам извън нета, защото светът нее 
само Facebook и ако аз например, не знам за тези 
игри и приятелите ми не знаят, едва ли ще разбе- 
ра за клуба ви толкова лесно... 


Янчо: Като цяло това е най-голямата пречка за 
един клуб - разпространението на информацията 
за неговото съществуване до хората, които биха 
проявили интерес. Участваме във всяка отдала се 
възможност по фестивали, които са свързани до 
някаква степен с това, с което се занимаваме, и по 


този начин успяваме да покажем на хората за на- 
шето съществуване. Също така имаме и изготве- 
ни флаери, които само чакат хубавите дни, за да 
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тръгнем да ги раздаваме на хората и да обясня- 
ваме за съществуването на нашия клуб. 


РС Маша: ТИ лично на какви настолни игри иг- 
раеш в клуба ти? Разбрах, че си голям фен на иг- 
рите с карти и по-специално на MAGIC: THE 
GATHERING, но едва ли се задоволяваш да игра- 
еш само на нея. Имаш ли любими настолни игри, 
какъв жанр игри харесваш по-точно, с коя настол- 
на игра започна за първи път и коя е №1 в твоята 
лична класация за всички времена? 


Янчо: Първият ми сблъсък с настолните игри, до 
колкото си спомням, беше „Заселниците на Катан" 
и тя наистина ме впечатли - независимо колко лес- 
ни бяха правилата, колко забавно и интересно мо- 
же да протече изиграването и. Не съм сигурен, коя 
игра да определя като Хе! за мен, но съм сигурен 
за това, че Ticket то Ride е в челните места на спи- 
съка ми! 


РС Маша: Янчо, това интервю с теб ще бъде пу- 
бликувано на сайта на РС Мата, а знаеш, че ние 
сме предимно геймърски сайт и се вълнуваме из- 
ключително от компютърни игри. Ето защо не мо- 
га да не те попитам ти лично геймър на компютъ- 
рни игри ли си, на какво играеш в свободното си 
време, имаш ли си свой личен фаворит, на който 
цъкаш редовно и като цяло какво мислиш за раз- 
ликата между една класическа настолна игра и 
класическата компютърна такава? (Разбира се, 
под класическа нямам предвид стара, а по-скоро 
такава, която е известна на всички.) 


Янчо: Негоеѕ 3 е може би играта, която колкото и 
време да мине отново бих я играл, затова и мисля 
да се спра на нея! Колкото да разликите между 
настолна и компютърна игра - със сигурност са 
доста големи, изключвайки социалния елемент, 
физически да се докоснеш до самата игра е 
всъщност точно това, което ме запали по 
настолните игри и игрите с карти, понеже 
усещането (поне за мен) е съвсем различно и не 
бих го заменил за другата алтернатива. 


РС Маша: Благодарим ти за интервюто и поже- 
лаваме успех в това благородно начинание! 
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IMAGIC ORIGINS 


ALTER MANIA 


TCG REVIEW 


TRADING CARD GAME 


Booster Pack-a "Dragons of Legend 2" е вече тук. Какво в него? Надявам се -o атут на 
не сте очаквали революционно нови карти, като Pendulum чудовищата. За 
сметка на това, ако до този момент сте пропуснали да обогатите колодата 
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[гохр ОЕ ТНЕ ВЕР та | 


[DRAGON/RITUAL/EFFECT] 
You can Ritual Summon this card with "Red-Eyes Transmigrati 
per turn, during either player's turn, when a card or табо ìs 
Г: т monster оп ће 
1е14; а it. Опсе рег turn, during пе either player's turn, when а 
card or effect ivated, except "Lord of the Red": You can target 1 
Spell/Trap Card on о field; destroy it. 


о РЕЕ/2100 | 


си с някой пакет, който вече е изчезнал от пазара, Dragons of Legend 2 е една чудесна възможност да 
поправите това, тъй като съдържа карти от петте Yu-Gi-Oh! сериала (оригиналните серии, СХ, 5 5, 
Zexal и Агс-Г) и представлява един микс от най-различни стари познати и не чак толкова познати лица. 
Тъй като напрактика в него няма много нови неща, не очаквайте и някаква промяна в баланса на иг- 
рата. Да спрем с общите приказки и да прегледаме какво точно представлява настоящия Booster pack. 
В пълния сет ви очакват 45 карти, които основно са насочени към архитипове “Ancient Gear”, 


“Legendary Dragon”, “Legendary Knight”, 


“Red-eyes” и “Toon”. Също така що се касае до картите — 


чудовища, акцента пада върху Fusion, Ritual и Effect чудовищата. Ето и какво ви очаква в детайли: 


Effect Fusion Monster — 8 бр. 
- Goddes Bow — 
Warrior/Fusion/Effect; 

- atk 1500, def 1600 


- Doom Virus Dragon — 
Огасоп/Еизоп/ЕНесг, 
- atk 1900, def 1500 


- Mirror Force Dragon — 
Dragon/Fusion/Effect; 
- atk 2800, def 1200 


-Red-Eyes Black Dragon Sword 
— Dragon/Fusion/Effect; 

- atk 2400, def 2000 

- Rocket Hermos Cannon — 
Warrior/Machine/Effect; 

- atk 1500, def 1300 


- Timaeus the Knight of Destiny 
— Warrior/Fusion/Effect, 

- atk ? де? 

- Time Magic Hammer — 


Spellcaster/Fusion/Effect 
- atk 500, def 400 


- Tyrant Burst Dragon — 
Dragon/Fusion/Effect 
- atk 2900, def 2500 


Effect Monster - 6 бр. 
- Aquaactress Arowana 


- Aqua/Effect;- atk 2000, def 2000 
- Aquaactress Guppy 

- Aqua/Effect;- atk 600, def 600 

- Aquaactress Tetra 

- Ад Aqua/Effect.- ак 300, def 300 
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- Legendary Knight Critias — 
Магпог/ЕНест;- atk 2800, def 1800 
- Legendary Knight Hermos 

— Warrior/Effect; 

- atk 2800, def 1800 


- Toon Ancient Gear Golem 
— Machine/Toon/Effect; 
- atk 3000, def 3000 


Effect Ritual Monster — З бр. 
- Lord of the Red 


— Dragon/Rıtual/Effect; 
- atk 2400, def 2100 


- Paladin of Dark Dragon — 
Dragon/Ritual/Effect; 
- atk 1900, def 1200 


“A - Prediction Princess Tarotei — 
| Ё Fairy/Ritual/Effect: 


- atk 2700, def 1200 
Е Пр Effect Monster — 5 бр. 


|- Еапу/Епр/ЕНест, 
0 - ак 1000,деЕ 1400 


- Prediction Princess 
Astromorrigan — Fairy/Flip/Effect; 
- atk 1300, def 0 

- Prediction Princess Coinorma 
— Fairy/Flip/Effect; 


= - atk 800, def 1400 


ALTER МАМА 


-Prediction Princess Сгу а те 
- Fairy/Flip/Effect; 
- ак 1400, def 2200 


- Prediction Princess Petalelf — 
Fair/Flip/Effect; 
- atk 800, def 700 


Spell Cards 


Normal Spell Сага - 5 бр. 
- Mimicat — summon effect; 


- Shadow Toon — “burn” effect; 

- The Claw of Hermos - summon 
effect; 

- The Fang of Critias — summon 
effect; 

- Toon Rollback — second attack 
effect; 


Ritual Spell Card - 3 бр. 
- Dark Dragon Ritual — Ritual 


summon; 

- Prediction Ritual – Ritual 
summon; 

- Red-Eyes Transmigration — 
Ritual summon; 


Continuous Spell Card – 3 бр. 
- Aquarium Lightning — summon 


effect, atk/def increase effect, 
extra summon effect; 


- Aquarium Set — atk/def increase 
effect.extra summon effect; 


- Aquarium Stage — battle 
damage protection,invincible 
monsters effect, extra summon 
effect; 


Е 


| WARRIOR / EFFECT | 

This card cannot be Normal Summoned ог Set, This card can only be Special Summoned with 
"Legend of Heart”. During either player's turn, you can remove from play 1 Effect Monster from 
your Graveyard to have this card gain that monster's effects until the End Phase. When а 
monster you control is selected as an attack target, you can switch the target to this card. 
When this card is attacked, you can remove from play any number of monsters from your 
Graveyard. Until the End Phase, redirect any attacks this card receives back to the attacking 
monster, and multiply thc ATK value by an amount cqual to tht number of monsters removed. 


ENDERGON-OSCURO.DEVIANTART.coM/ АТК /2800 рЕЕ/1800 


' ( 
‚ ати си. овие аще: 
[SPELLCASTER/FUSION/EFFECT] 


Must be Special Summoned with "The Claw of Hermos" by sending т 


Spellcaster-Type monster from your hand or у side of the field to the 
Graveyard, and cannot be Special Summoned by other ways. If this card is Special 
Summoned: Target ı other monster on the field; equip this monster on the field to 
that target. At the start of the Damage Step, if the monster equipped with this card 
by this effect battles an opponent's monster: You can roll a six-sided die, and 
banish that monster for a number of Standby Phases equal to that result. 


АТК/ 500 DEF/ 4001 
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Equip Spell Сага — 1 бр. 
- Comic Hand — opponent monster 


control; 


Field Spell Card – 1 бр. 
- Toon Kingdom — Toon field 


effect; 


Quick-play Spell Сага - 1 бр. 
- Roulette Spider — Dice choice 


effect; 
Trap Cards 

Normal Trap Cards – 9 бр. 
- Aqua Story — Urashima — 
“defense” effect 
- Black Cat-astrophe — “defense” 
effect; 
- Double Magical Arm Bind — 
opponent monster control; 


№ must also Tribute 1 "Red-Eyes В. Dragon" and т 
0, Warrior-Type monster from the field or your hand. 
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[[DRAGON/RITUAL/EFFECT] 
You can Ritual Summon this card with "Red-Eyes Transmigration" 
Once per turn, during either player's turn, when a card or effect is 
|| activated, except "Lord of the Red": You can target ı monster on the 
| field; destroy it. Once per turn, during either player's turn, when а 
|| card or effect is activated, except "Lord of the Кей": You can target 1 
| Spell/Trap Card on the field; destroy it. 


АТК/2400 DEF/21 00, 
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_ (oo 


- Red-Eyes Burn — both player 
take direct damage effect; 

- Red-Eyes Spirit — Extra 
summon effect; 

- Reverse Reuse — Extra summon 
effect; 

- Toon Briefcase — opponent 
return monsters to deck; 

- Toon Mask — Extra summon 
effect; 

- Tyrant Wing - atk/def increase 
effect, extra attack effect; 


05048714 1" Edition 


— 


Поом Утрис DRAGAN 


| 


И [DRAGON / FUSION / EFFECT] 
"Crush Сага Virus" + т Dragon - Туре Monster 


АТК /1900 ОПЕЕ/1400Щ 
01996 KAZUKI TAKAHASHI 24 | 
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Нов постер за Star Wars: 
Episode 7: Тһе Force Awakens 
Въпреки, че с изключение на 
видяното от пуснатите трейлъ- 
ри до момента, Дисни не са по- 
казали нищо от концептуалния 
арт към епизода, това е на път 
да се промени с наскоро пусна- 
тия официален постер. Той е 
дело на легендарния художник 
Drew Struzan, отговорен за TOC- 
терите на първите Star W ars 
филми, през всеки един по-го- 
лям филм от осемдесетте чак 
до наши дни. Неговият стил се 
отличава с това, че постерите 
сякаш са рисувани на ръка, не- 
шо което е все по-рядко среща- 
но в дигитализирания съвреме- 
нен свят. Какво се вижда от не- 
го? Героят на Джон Бойега — 
Фин, държи старият син лаз- 
ерен меч на Люк Скайуокър. 
Това подхранва слуховете, че в 
даден етап от филма Фин ще 
използва лазерния меч, а също 
така се спекулира, че той може 


и да е джедай. Разбира се, ма- 
кар и не в центъра на постанов- 
ката, това което най-се набива на 
очи е Харисън Форд, който 
отново се завръща в ролята на 
Хан Соло. 


Други известни филми, чиито 
постери са направени от Дрю 
Струзан са Indiana Лопез филм- 
ите, Back to Ше Future, Harry 
Potter n Rambo. Star Wars Epi- 
sode 7 се очаква на 18-ти де- 
кември. 


Нов филм по Jungle Book 
догодина 


На тазгодишното 023 Ехро в 
Анахайм, Калифорния, бе анон- 
сиран нов филм по популярната 
книга „Книга за Джунглата”. 
Скарлет Йохансон ще озвучава 
змията Каа. Други известни акт- 
ьори, които ще дадат гласа си, за 
да озвучат легендарните животни 
са още Бил Мъри (Балу), Бен 
Кингсли (Багийра), Идрис Елба 
(Шир Кан), Кристофър Уолкън 
(Крал Луй). В ролята на Маугли 
ще е Нийл Сети. Филма се ogak- 
ва на 15-ти април 2016 г. 


Орландо Блуум се завръща 
в Карибски Пирати 5 


Талантливият актьор Орландо 
Блуум се завръща в ролята на 
Уил Търнър в следващата част на 
култовата поредица „Карибски 
Пирати” озаглавена „Dead тап 


tell по ез” „Уил Търнър бе ед- 
ин отключовите персонажи в 
старата трилогия по „Карибски 
пирати” заедно с персонажите 
на Джони Деп и Кийра Найтли. 


Историята в предстоящата част 
ще се развива отново около до- 
бре познатия на публиката ка- 
питан Джак Спа- роу, който се 
изправя срещу нов проблем, 
когато капитан Салазар, негов 
враг от миналото, успява да из- 
бяга от клопката на Бермудс- 
кия триъгълник и се заканва да 
избие всички други пирати в 
морето, започвайки от Джак 
Спароу. Единствената надежда 
на вечно търсещия ром Джак е 
в мистичен артефакт, наречен 
„Жезълът на Посейдон”, който 
дава силата на притежателя си 
да властва над всички морета. 

Pirates of the Carribean: Dead 


man tell no tales се очаква в 
кината на 7-ми юли 2017 г. 


ж 
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СМАРТФОНИ! 


50 EPIC! 


Окей. Той се върна. За п-ти път. 
И за добро или лошо франчайза 
се пуска по течението на reboot 
-ите на холивудската река. Ня- 
кой решил, че предния филм е 
толкова неуспешен и скапва це- 
лия франчайз, че е решил да ре- 
стартира поредицата. Е в слу- 
чая този рестарт трудно може- 
ше да бъде по-зле. Най-напред 
ше започна с най-големия пара- 
доке, а именнот с това, че Geni- 
sys... Офф, махнете го тва из- 
мислено под заглавие... Termi- 
nator 5 игнорира събитията в 
ТЗи Т4 (а даже май и тези от 
Т2 от части, но не е съвсем) ив 
същия момент всички ключови 
неща са вдъхновени именно от 
„низвергнатите” части. За как- 


Ами в този алтернативен времеви 


отрязък, който Т5 създава, Сара 
Конър заедно с препрограмиран 
Т-800 унищожават Т-800 който е 
изпратен да я убие. Какви би тря- 
бвало да са последствията от то- 
ва? Сайбърдайн не трябва да е 
създадена. Според филма обаче 
тя не само че е създадена -аеи 
най-голямата софтуерна компа- 
ния в глобален мащаб, разработ- 
ваща нова ОС за смартфони (нар- 
ечена Genisys), която да обедини 
всичките ви технологични джад- 
жи под контрола на смартфона 
вии да ги контролирате в реално 
време. Успоредно е разработена 
версия с изкуствен интелект за 
военните... Стоп! Чакайте, това 
не го ли видяхме вече в Термина- 


_ тор 3??? Видяхме го. Там onene- 


7) лите разработки 
ла на Сайбърдайн 


| 


бяха изкупени от военните, ко- 
ито развиха качествено ново 
поколение изкуствен интелект, 
който да управлява цялата ар- 
мия. . Е, някой е решил, че фил 
-ма е за боклука, но пък идеите 
му могат да бъдат „претопле- 
ни” и актуализирани в крак с 
днешното време, за да не мири- 
ше Терминатора чак толкова на 
нафталин... Освен това в ролята 
на главния „лош виждаме иде- 
ята за главния „добър” от меко 
казано несполучливия Т4, с та- 
зи разлика, че Джон съзнава, че 
е машина и иска да превърне 
„любимите” си хора в машини 
като него. Макар, че основната 
му задача е да „създаде” и onma- 
зи процеса по създаването на 
Скайнет. И въпреки това обаче 
той не убива веднага заплахите 
за съществуването на Скайнет, 


j 
f // 
а започва да ги увещава, да ста- 
нат като него.... Хем е машина, 
хем не е загубил човешкия си 
разсъдък и емоции... 


А по отношение на времевите 
линии - този въпрос никога не 
е бил разискван в никой от фи- 
лмите, но промените от дейст- 
вията на героите бяха осезаеми 
върху времевата линия. Как то- 
чно работи тя - всеки запознат 
можеше да ви каже поне някол- 
ко варианта, тъй като официа- 
лен отговор на това нямаше. Е 
вече има, но той е толкова кон- 
венционален и същевременно 
неразплетимо омотан... Имало 
времеви линии, на които ге- 
роите не са свидетели (!) но 
знаят, че те вече не съществу- 
ват (!!) и че от гледната точка 
на времето в което се намират, 
те никога не са съществували 
(111). И ако чрез миналото MO- 
жем да променяме бъдещето, 
то как да обясним, че чрез дей- 
ствие в бъдещето променяме 
миналото? Във филма е даден 
отговор в рамките на едно из- 
речение, но той е меко казано 
незадоволителен. 


За разлика от Т4 обаче поне 
имаме някаква градация и 
крайна цел към която героите 
се стремят. Да оставим сюжета 
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сюжета на страна и да погледнем 

другите аспекти. Не знам аз ли 
остарявам, но и екшън сцените 
са някак си неинтригуващи и 
безинтересни. Ефектите - приз- 
навам първата част на филма бе- 
ше впечатляваща, по отношение 
на лицевата анимация на Т-800 
от 1984 г. Всичко останало обаче 
е някак си твърде оепепс. Сепегіс 
ефекти, generic музика... Като 3a- 
говорихме за музика - саундтрака 
- ами основната тема е осъвреме- 
нен аранжимент на тази от... Тер- 
минатор 2. Даже по-скоро римас- 
тър. Всичко останало е типична- 
та, холивудска оркестрова музи- 
ка, която слушаме в почти всеки 
филм и затова едва ли ще запом- 
ните нешо. Забравете за synth wa- 
уе-а от осемдесетте, забравете за 
жестокия саунд на двойката. В 
момента в който излезете от ки- 
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носалона ще забравите всяка 
една мелодия, с изключение на 
основната, но това няма да е за- 
слуга на Genisys. Филма е TOJN- 
кова generic, че дори и по Cpe- 
дата на финалните надписи има 
допълнителна сцена, която за- 
гатва за продължението, което 
Арнолд вече потвърди. Терми- 
натор 6 се очаква през 2017 г. 
И ако пак ни сериврат някакъв 
такъв недоопекан миш-маш 
май наистина ще е по-добре 
машините да ни заличат от ли- 
цето на земята. Или поне алч- 
ните и изчерпани „сценаристи” 
от Холивуд. 


FETA EEOAE TA 


Честно казано малко съм раз- 
двоен след като гледах Jurassic 
World. Раздвоен защото напра- 
ктика филма не предлага нищо 
ново и невиждано. Нещо пове- 
че - филма е правен по задъл- 
жителната деветдесеткарска 
формула - типичните задължи- 
телни персонажи — необвърза- 
ната секси главна героиня, не- 
обвързания секси главен герой 
(по homo), (почти) безпомощни 
хлапета за аромат и задължи- 
телния дразнещо-досаден, са- 
моуверен персонаж, който зна- 
ете, че ще го убият динозаври- 
те. Дори задължителните кли- 
ширани и тъпи моменти са тук. 
Филмът хем успява някак си да 
надгради старите филми, в съ- 
щото време обаче за пореден 
път ще видите гледки, които 
вече сте виждали. Едно обаче 
не мога да отрека — Jurassic 
World забавлява от първата до 
последната секунда. 


Може би мнозина от вас се чу- 
JAT каква е връзката на Jurassic 
World с предишните филми и 
имали такава? Отговорът е ле- 
ко необичаен за днешно време 
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— Jurassic World се явява директ- 
но продължение на предишните 
филми, като същевременно еи 
reboot на серията. Бих казал, че в 
това отношение филма се справя 
доста добре. Историята както мо- 
жете да се досетите се върти око- 
ло хлапета, които отиват на гости 
при отчуждената леля, която ра- 
боти в парка, нещо се обърква и 
настъпва невъобразимо мазало. 
Паркът се бори със спадащ инте- 
рес и затова учените, които се 
грижат за динозаврите, създават 
нов вид, от комбинирани гени на 
различни динозаври и други вле- 


чу 
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реса към мястото. За да бъдат 
заличени лошите спомени от 
събитията преди 20 години 
паркът е преименуван на “Тига- 
551с World”. Джон Хамънд - 
стария, ексцентричен собстве- 
ник е починал отдавна и е нас- 
леден от нов милиардер - Сай- 
мън Масрани, който в общи ли 
нии е готин типаж, но доста- 
тъчно второстепенен, че още от 
първата си среща с него да от- 
гатнете какваще еи неговата 
участ. Добрите герои обаче ти- 
пично по геройски му се разми- 
нават а-ха на косъм я със зина- 
ла паст, която иска да ги изяде, 
а — 
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за “ 


я с птеродактили (или птерано- 


дони бяха... ех, как съм ги забра- 
вил само), я с огромна лапа с oc- 
три като игли нокти. От една ст- 
рана се дразниш, че всички ста- 
рии до болка познати похвати за 
измъкване са валидни и тук с 
пълна сила, но от друга страна и 
малко се изкефих на това как 
всички стари и до болка познати 
похвати за измъкване са валидни 
и тук с пълна сила. Извинете за 
тавтологията. 


Но все пак Jurassic Park... прос- 
тете World, не е за сложните фи- 
лософски фабули, нито е някой 
трилър със заплетен сюжети 
шокиращи обрати. Идеята на 
този филм е една - зрелище, зре- 
лище и пак зрелище! И тук опре- 
делено филма оправдава всички 
очаквания - велосираптори, пте- 
родак... птерано... Абе тия летя- 
щите, Гиранозавър рекс и новия 
„злодей” - Индоминус Рекс (хи- 
бридния екземпляр, споменат 
по-горе)... Всичко, което като де- 
ца ни караше да копнеем да ви- 
дим Jurassic Park и сега е тук, To- 
тов да въведе и настоящето по- 


свят на Юрския парк. Сцените са 
изпълнени с екшън и напреже- 
ние, и честно казано се почувст- 
вах по онзи начин, по който се 
почувствах, когато за първи път 
гледах Jurassic Park. 


Както споменах и по-горе обаче 
филма си има и някои... Не сла- 
би, по-скоро задължителните тъ- 
пи моменти. Така например (из- 
винявам се за спойлерите) дока- 
то масите от хора бягаха пани- 
кьосани от внезапната атака на 
птеродактили, нашите герои се 
пребориха с един и след това... 
спряха насред хаоса за да се це- 
луват. Междувременно хората 
вече бягаха напълно безпричин- 
но, защото всички птеродактили 
изчезнаха безследно и изведнъж. 
А „връзката” на Оу... с вел... Е, 
не, това вече няма да ви го кажа, 
но като го видите във филма да 
знаете, че накрая също е доста 


коление зрители във вълнуващия тъпо направено. Направо смеш- 
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но. Също така напълно в духа 
на съвременното кино визуал- 
ното насилие е сведено до ми- 
нимум, така че ако очаквате да 
видите онази неподправена бру- 
талност и кръв - ще останете 
по-скоро разочаровани. 


Иначе си има и намигвания към 
предишните филми, които ще 
добавят една огромна капка но- 
сталгия, за хората които са из- 
растнали с тази поредица. Няма 
повече да го увъртам. Ако още 
не е свършил по кината - отиде- 
те и се насладете. Филма слага 
в малкия си джоб всякакви ав- 
енджърси, терминатори, пиксе- 
ли и тям подобни, превръщайки 
се в идеалното лятно забавле- 
ние. За мен лично е достоен на- 
следник на велика поредица. А 
в подзаглавието „Струя девет- 
десеткарски полъх в застоялия 
холивудски въздух” нарочно не 
сложих „Свеж” в началото им- 
енно заради тази си раздвоено- 
ст. Да, филма не е свеж, но за- 
бавлява. Дали обаче раздвижва 
застоелия въздух на еднотипно- 
то и изхабено щатско кино — TO- 
ва вече всеки сам ще реши за 
себе си. 
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Честно казано не знам защо оч- 
акваме от всеки филм да бъде 
сериозен, дълбок, новаторски 
за да сложим след всичко това 
знака „равно” и да добавим 
„интересен”. Не разбирам съв- 
сем и хейта, който филма „Пик- 
сели” получи до момента. Да 
си го кажа с ръка на сърце — 
филма наистина е банален, из- 
търкан, предвидим и не чак 
толкова смешен. Е имаше два - 
три нетипично смешни момен- 
та, но като цяло - посредствен. 
И въпреки това ме забавлява от 
началото до края. 


Адам Сандлър влиза в кожата 


на Сам Бренър - хлапе обичащо 
електронните забавления, което 
губи на финал състезание по 
Donkey Kong през 1982 г. Хлапе- 
то пораства и се превръща в тех- 
ник, който обикаля по домовете 
за да инсталира новите телевизо- 
ри и конзоли на семействата, но 
иначе е пълен неудачник. Него- 
вият дебел приятел и пълен аут- 
сайдер Уил Купър, който е добър 
само в автоматите с щипки, пък е 
успял да стане президент на 
САЩ. На въпросното състезание 
през 1982 г. те срещат и Лудлоу 
Ламонсоф — асоциално хлапе, ко- 


ето пораства и се превръща в... 
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асоциален нърд. А на финала 
на въпросното състезание се 
среща и с Еди Плант, който го 
побеждава. Та в общи линии 
това е „основната ядка” герои 
които спасяват света. Пак на 
въпросното състезание е напра- 
вен запис на игрите, изпратен в 
космоса и който (за нещастие) 
достига до извънземна раса, ко- 
ято решава, че човечеството и 
обявява война. Гя трасформира 
войните си в герои от аркадни- 
те игри и ги изпраща да превзе- 
мат Земята. Атаките се осъщес- 
твяват в „игри” - извънземните 
обявяват координати и час на 
започването и всяка атака пре- 
създава дадена игра — Galaga, 
Centipede, PacMan и т.н. с KO- 
ято героите трябва да се спра- 
вят, ако искат да спасят Земята 
си. Във филма присъства и ти- 
пичната секси мама с разбито 
сърце, която се влюбва в глав- 
ния герой и нещата стават. 


Едва ли е тайна за някого, че 
филма е вдъхновен от популяр- 
ния клип на Machinima (когато 
все още ставаше за нещо) и по- 
чти всичко, което ще видите в 
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B Pixels там вече е изложено 1:1 
Напрактика сценаристите не 
добавят нищо свое - те просто 
ви поднасят час и половина 
версия на безплатния клип. И 
все пак филма успява да забав- 
лява. Лъкатуши някъде между 
баналността и посредственост- 

та, но успява да забавлява. Тък- МЕГА ЧЕ 
мо непоправимо да залитне в Ва та ра 
пропастта на мигновеното на- EET 
пускане на киносалона и се 

случва я някоя реплика или не- 

що друго, което да ви задържи 

„за още малко” и така до края. 
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Филма е добър, дотолкова до- 
колкото става за фон на някое 
приятелско събиране на геймъ- 
ри на по бира, в някоя вечер 
когато няма какво друго да се 
прави. Уви, като „геймърски” 
филм можеше и да се постара- 
ят повече от това, да разтеглят 
две минутен клип във филм с 
дължина около час и половина. 
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Докато работех в малкото CBO- 
бодно време по настоящия 
брой, изведнъж се сетих - тази 
година първата българска игра 
- Tzar - навършва 15 години! Е, 
той вече ги навърши в края на 
март, но както се казва по-доб- 
ре късно, отколкото никога. 


Tzar беше представена в далеч- 
ния февруарски брой от 2000 г. 
от Генко Велев. В най-старото 
списание РС Мата. Още преди 


всякакви промени. Разбирате 
ли вече колко отдавна беше то- 
ва? Да спрем сега с измерване- 
то на времето и да си припом- 
ним тази легендарна (и недо- 
оценена по нашите ширини) 
стратегия. 


Играта предлагаше както ста- 
билна сингълплеър кампания 
(20 мисии, ако не ме лъже па- 
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mish и безкрайно забавно мулти 
(в случаите, когато върви без лаг, 
или без сеч, или без да ви изхвъ- 
рля ненадейно - все неща, които 
и до ден днешен не са оправени). 
Кампанията ви разказва истори- 
ята за обикновеното селско мом- 
че Сартор, който научава че всъ- 
щност е принц на унищоженото 
царство Кеана. Хората обаче по- 
мнят мъдрото управление на ба- 
ща му, а с помощта на няколко 
оцелели помощници (магьосни- 
кът Гирон и пикеносецът Улин) 
се отправяте на приключение в 
опит да възстановите разрушено- 
то царство и да накажете злия 
Борг, донесъл цялото нещастие 
на народа на Кеана. Това обаче 
не е изобщо лесна задача. След 
като загреете с първите няколко 
мисии, изведнъж изградили са- 
мочувствие, че минавате през иг- 
рата като нож през масло ще се 
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сущ като титаник в айсберг. 
Дори и до днес не мога да мина 
осма мисия, а всяка следваща 
мисия е с прогресираща труд- 
ност! Истинско предизвикател- 
ство за феновете на реалновре- 
мевите стратегии. Краят на иг- 
рата е леко отворен, така че се 
надявам, че някой светъл ден 
ще видим читаво продължение. 


Маплиста за skirmish е сравни- 
телно беден, но за сметка на 
това играта предлага generator 
на гапдот карти с напълно до- 
статъчни опции за разнообраз- 
ни терени. Разполагате с три 
раси (Европейска, Арабска и 
Азиатска), които имаха както 
общи, така и отличителни чер- 
ти. Технологичните дървета и 
голяма част от единиците на 
трите раси са до голяма степен 
едни и същи, но дребните отли- 
чителни черти са това, което ги 


метта), така и приличен skir- разбиете в нейната трудност до- 
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прави различни (освен разбира 
се готиния дизайн на сградите 
на расите). Подобно на Age оѓ 
Етрігеѕ разполгате с 4 ресур- 
са, като именно добива на ре- 
сурси е един от по-задълбоче- 
ните аспекти на играта. Освен 
стандартните начини (злато и 
камъни от мините, храна - от 
нивите, а дърва — от гората) мо- 
жете още да отглеждате живот- 
ни (които дават храна от мляко 
или когато натрупат достатъчно 
месо да ги убиете за месото), да 
ловите риба, да обменяте ресур- 
си в страноприемниците (в съ- 
отношение 10:1 продадено към 
купено ), да теглите заеми, да 
играете хазарт и най-важното — 
да осъществявате търговия 
(вътрешна или със съотборни- 
ци) посредством пазарищата 
или пристанищата. 


Разбира се не това беше елеме- 
нта, който направи играта изве- 
стна, а качването на нива, подо- 
бряването на статистиките и ра- 
зличните предмети, с които мо- 
же да борави (почтви) всяка ед- 
иница в играта (надявам се все 
пак не очаквате катапулт да пие 
отвара за мана). Всяка единица 
(без стенобойните машини) ка- 
чва нива след направен ъпгрейд 
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Освен това имаше още ъпгрейди 
(различни, за различните раси), 
които ви даваха разни предим- 
ства в трупането на опит (така 
например освен отключването на 
чучела върху които единиците да 
тренират, Азиатската раса имаше 
още способността да обучава 
всичките си кунг-фу единици по- 
средством свещенниците си). Ко- 
гато минат 12-то ниво пък едини- 
ците се превръщат в герои. Пред- 
метите се деляха на три типа — 
отвари, книги и оръжия. Гук ара- 


бите бяха малко облагодетел- 
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ствани, посредством специална 
сграда (Алхимическа работилни- 
ца) в която срещу съответно зап- 
лащане можехте да си поръчате 
кой да е предмет в играта, а кол- 
кото повече вложите - толкова 
по-качествен ще излезе. 


Всяка раса има три основни ас- 
пекта — война, религия и магия, 
които един спрямо друг са ба- 
лансирани леко на принципа 
„Камък-ножица-хартия”. Така 
например свещенниците, иначе 
безполезни, са непобедими, ко- 
гато воюват срещу магьосници и 
магически същества. Магичес- 
ките същества пък можете да 
призовавате от магическите по- 
ртали (първоначално неутрални 
сгради по игралното поле) или 
да призовавате чрез вашите маг- 
ьосници. Всяка раса има по две 
магически същества, освен ази- 
атската — ято прилепи и каменни 
великани за европейците, джин- 
ове и летящи килими за арабите 
и дракони за азиатците. Отделно 
присъства и опция за превземане 
на вражеските сгради, така че 
ако собственото ви технологич- 
но дърво или разнообразие от 
единици не ви стига - винаги 
можехте да добавите вражески- 
те.И всичко това в една най-об- 
Ьай 
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икновенна Team vs Team игра! 


Графиката също беше една от 
по-скоро силните страни на 
първата българска комерсиална 
игра. Казвам по-скоро защото в 
някои отношения стоеше едни 
гърди напред пред тогавашни 
хитове като StarCraft: Broodwar 
и Age of Empires 2. Единиците 
и сградите бяха по-детайлни 
отвсякога до този момент, вод- 
ните пространства бяха изклю- 
чително красиви, а горите — пъ- 
лни с живот (прелетни птици, 
диви животни). Добавете към 
това и смяната на ден и нощ, 
както и променящите се метео- 
рологични условия. Но дори и 
това не е всичко! Споменах ли 
ви за изключително красивите 
облаци, които прелитаха „меж- 
ду” вас и царството ви? 


Всичко това звучи страхотно, 
но играта си имаше проблеми, 
които скапваха достатъчно по- 
ложителните и страни. Едини- 


ците бяха малки и дребни, бъл- 
ваха се в големи маси, а интер- 
фейса по не помагаше много за 
това да се разграничава коя ед- 
иница е вдигнала ниво. Контро- 
ла над единиците също бе тру- 


роизведена о единица Балиста 
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ден - ако не посочите за крайна 
точка на придвижването някой 
кликаем обект, те много често се 
разпиляват произволно, не тръг- 
ват всички или спират не където 
сте посочили. Опция за свободна 
атака няма, но все пак можете да 
използвате опцията за патрул за 
да компенсирате отсъствието и. 
Допълнително когато единиците 
са накуп трудно можете да цък- 
нете върху избрана единица — MT- 
рата винаги ще отчита, че цъкате 
върху съседната. Всичко това пр- 


Nökrøgiant (BG) 22 
Lancelot 438/1345 
Arthur 271/120 
Guivain 154/120 
Merlin 78/120 
Bläckthorn 64/120 
Morin. 33/120 
Сотвшск 76/120 


ави армията ви трудно управ- 
ляема, а невъзможността да 
следите кои са развитите еди- 
ници в динамична битка и да 
реагирате адекватно, изиграва 
лоша шега на иначе добрите 
хрумки. В интерес на истината 
има начин това да се следи 
(чрез включването на status 
bar-a задържайки клавиша „-”, 
а единиците които минат 4-то 
ниво се познават по жълтата 
точица пред status bar-a си. Ед- 
иниците които минат 8-мо по- 
лучават оранжева, а единиците 
които минат 12-то и станат ге- 
рои - червена, макар, че тях ве- 
че можете да ги намирате и 
чрез основното меню. Когато 
обаче се заформи мелето от две 
или повече армии по 200 еди- 
ници и повече, как се следи коя 
единица е станала герой и коя 
не? Така или иначе до края на 
битката всички ще са минали 
под ножа... Що се касае до гра- 
фиката - ами анимациите при 
разрушение са... просто някол- 
ко пламъка, показващи, че 
сградата е поела някакви голе- 
ми щети. В това отношение иг- 
рата е абсолютно дърво. Защо- 
то анимации изобщо няма. Ка- 
то споменах дървета и дърве- 
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равна кс = 
В завършек ще кажа, че Цар | 
все пак въведе чисто нови еле- 
менти в жанра като вдигането 
на нива от единиците, голямо- 
то количество от разнообразни 
предмети и доста дълбок и съ- 
щевременно динамичен и гъв- 
кав геймплей. Играта има сво- 
ите проблеми, но не бих казал, 
че те засенчват всички ново- 
въведения, които тя направив | к. m 
жанра. Затова за мен е неясно A КЕ 1. 
защо (изключвайки страни ка- = в 
то Испания и Полша), играта 
си остана някак си недооцене- 
на. Дори тук в България съм 
срещал хора, които само зара- 
ди това че е българска демон- | ШЕ 
стрираха изключително през- 2 
рително отношение. Въпреки, 
че това е една доста сериозна 


годишнина за игра и че създа- 
телите от Haemimont не дават 
никакви индикации за продъл- 
жение, аз лично се надявам, че 
такова ще видим, пък било то и 
след още 15 години. 


Nekrogiant (ВО) 16/17 
Lancelot ЯВИТ 
Arthur, 0/0 
Guivain 0/04 
Merlin 0/0, 
Blackthorg б/б» 
Morin 070 
Golstuck 070 
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Ако сега ви попитам „Откъде 
тръгва RTS жанра?” безспорно 
повечето от вас без да се замис- 
лят ще отговорят „От Оше П 
разбира се!”. Това обаче съв- 
сем не е така. Dune П без съм- 
нение е дал началото на това, 
което днес познаваме като ре- 
алновремева стратегия, но той 
просто комбинира едни или 
други елементи, еволюирали в 
продължение на около десети- 
летие преди това. Корените на 
жанра се крият в отдавна забра- 
вени заглавия, за отдавна мърт- 
ви платформи, архаични, с про- 
ст геймплей и осембитова гра- 
фика. Макар те да са далеч от 
това, което е дори Dune П, в тях 
се зараждат или утвърждават 
различните елементи, които по- 
късно Westwood ще комбини- 
рат ви ще превърнат гореспо- 
менатата игра в това, което 
днес наричаме real time strate- 
gy. Нека види кои са и какво 
дават те на жанра! 


1981-ва. Utopia - началото. 

Най-напред ще започна с това, 
че няма твърда линия от игри, 
довели до създаването на RTS 
жанра, какъвто го познаваме 
днес. В самия жанр на страте- 
гическите игри има поне десет- 
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HISTORY 
ОР THE 
REAL TIME STRATEGY 


ина поджанра, които са се разви- 
вали успоредно и много от еле- 
ментите им са с неясен първоиз- 
точник, а в различни периоди са 
характерни за различни поджан- 
рови представители. Едно е си- 
гурно: една от първите игри, пра- 
родител на съвременния RTS е 
Utopia на компанията Mattel. Тя 
излиза в далечната 1981 г. за пла- 
тформите Intellivision и Mattel 
Aquarius. Самата игра се счита 
по-скоро за основоположник на 
спу-Бидет-ите и т.нар. God sim. 
Играта може да се играе както от 
един, така и от двама играчи. 
Счита се за походова стратегия, 
като всеки ход (по default) траел 
60 секунди, а всеки играч имал 
право на 15 хода. Крайната цел — 
играча с най-много точки в края 
на последния ход печели. Благо- 
дарение на възможността за уп- 


Тази купчина пиксели всъщност са двата 
острова, които се борят за надмощие един 
над друг. Utopia от 1981 г. 
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равление с курсор, всеки играч 
управлявал острова си, харчей- 
ки злато, строейки сгради. По- 
пулацията се увеличавала, а с 
нарастването и било възможно 
да се влияе на острова на опо- 
нента, чрез финансиране на бу- 
нтове. Още тогава играчът е 
трябвало да се грижи с нараст- 
ването на популацията да оси- 
гури домове за хората, прехра- 
на, така че те да са щастливи и 
да не се бунтуват. 


| Геймплей от Utopia | 
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Cytron Masters (Юли/Август 
1982 r.) 

Тя полага началото на т.нар 
“Real time tactics” поджанр на 
стратегиите. Играта излиза за 
платформите Atari 400/Атап 
800 както и за Арр!е П. В тази 
игра двама играчи се изправят 
един срещу друг като команди- 
ри, като командните центрове 
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на двамата са разположени в 
двете противоположни (лява и 
дясна) страни на екрана. Около 
тях има разположени осем ге- 
нератора, които създават енер- 
гия. Произведената енергия е 
единствения ресурс в играта. 
Натрупаната енергия може да 
бъде „похарчена” за да закупи- 
те бойни роботи, с които да се 
биете със своя опонент. Играл- 
ното поле се състои от две мре- 
жи, всяка 6хб квадрата. Всеки 
играч може да избира между 
пет единици - Стрелци, които 
стрелят по най-близката враже- 
ска единициа, която обаче тря- 
бва да е на разстояние поне 3 
квадрата. Мини, които детони- 
рат когато наближи вражеска 
единица, бункери, които поглъ- 
щат щетите, както и ракети, ко- 
ито могат да поразят желана 
точка по бойното поле. За пета 
единица се счита командния 
център, чрез който играча ко- 
мандва армията си. 


(Cytron masters gameplay] 
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Cytron Masters - това е бойното поле 


Legionnaire (1982) 

Легионер е игра, дело на извест- 
ния през 80-те дизайнер Крис 
Крауфорд. В случая играта Legi- 
оппатег е заглавието, което въве- 
жда real-time компонента. Освен 
това играта въвежда и дург еле- 
мент - различните нива на тере- 
на. Разбира се, не очаквайте пла- 
нини, реки, височини и падини. 
Всичко се свежда до различни по 
цвят контури, като цвета опреде- 
ля „височината”, а контурите оч- 
ертават иначе зеленото бойно по- 
ле. Въвеждането на реалновреме- 
вия елемент обаче се отразява 
негативно на стратегическия 
компонент. Тъй като играча е ан- 
гажиран главно с това да въве- 
жда командите, като на всяка въ- 
ведена команда компютъра из- 
числява възможно най-адекват- 
ния отговор, за да се получи едно 
движение, което не е ограничено 


ЦЕБТОММАТЕЕ (1982) | 
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от ходове. Играта предлага две 
раси - римляни и варвари, които 
обаче са твърде небалансирани 
(римляните като цяло са по-сил- 
ни от варварите). Тук идва необ- 
ходимостта от правилна прецен- 
ка на терена, на който се играе — 
да се заеме височина или непрев- 
земаема позиция, от която да се 
осъществява атаката върху вра- 
жеските единици. Играта излиза 
за Atari 8-Би, Commodore 64 и 
Apple П. 


M.U.L.E. (1983) 

Макар М.О.Г.Е. да има някои 
сходства с излязлата две години 
по-рано Utopia, тя въвежда някои 
елементи, които ще бъдат харак- 
терни за най-популярните КТ5-и 
през 90-те и началото на 2000 г. 
Играта обаче не е с военна, а с 
икономическа насоченост. Инте- 
ресното в случая е, че зад M.U.- 
Г.Е. както и зад Cytron Masters 
стои един и същи човек — талант- 
ливата дизайнерка Danielle Bun- 
ten Berry (1949 - 1998). Но да об- 
ърнем внимание на играта. Дей- 
ствието се развива на измислена- 
та планета Ирата (което всъщно- 
сте Atari произнесено наопаки). 
Геймплеят представлява сърев- 
нование между четирима играчи 
стараещи се да изградят ефектив- 
на икономика. За да победят оба- 
че, не е достатъчно за играчите 
да натрупат голямо богатство, а 
също така и да осигурят физичес- 
кото оцеляване на колониите си. 
Централен елемент в играта се 
явява придобиването от страна 
на играчите на Multiple Use 
Labor Element или M.U.L.E., oT- 
където идва и името на играта. 
Чрез него играчът може да при- 
добива и натрупва ресурси от не- 
движимата собственост, която 
има. В зависимост от настрой- 
ките на М.О.Г.Е.-то то може да 
добива енергия, храна, Смитор 
(Smithore - ресурса, чрез който 
мулетата се създават) и Кристит 
(Сгузше — минерал, който обаче е 
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достъпен само на турнирно ни- 
во). Играчите трябва да внима- 
ват за баланса на тези ресурси 
- да придобиват това, което им 
трябва и да продават това, от 
което не се нуждаяг. Играта на- 
сърчава играчите да търсят на- 
чини да създават „недостиг” на 
определени ресурси, чрез което 
да се постигне предимство 
пред опонентите. Това се по- 
стига чрез отказ да продават 
излишъци в „магазина” или ка- 
то завишават цената на предла- 
ганата стока. Играта се услож- 
HABA от случайни „събития” — 
бягащи мулета, нашествие на 
космически пирати, слънчеви 
изригвания и прочее неща, ко- 
ито биха оказали влияние на 
стокообмена, ресурсодобива и 
прочее. Геймплеят на играта е 
походов, но въпреки това ут- 
върждава някои елементи, като 
ресурсодобива като един от ос- 
новните елементи на жанра). 
Играта излиза за прилично ко- 
личество платформи: Atari 8-Би 
Commodore 64, ІВМ РСјг, 
М5Х2, NES, РС-8801, МКП, 
Sharp ХІ. 
| mu 


The Ancient Art of War(1984) 
Никомунеизвестните разработ- 
чици от Еугуумаге създават през 
1984 г. един микс от популярни 
тогава жанрове, който комби- 
нират с някои нововъведения 
от стратегическия жанр за да 
създадат Тһе Ancient Art of 
War – първата стратегическа 
игра, по която свободно може- 
те да „скролвате” напред-назад 
по бойното поле. Друго с което 
играта допринася за жанра — 
обособени карти с различни те- 

рени (този път и прилично оф- 


RETRO FEATURE 


02/2015 


RAU, IL E. 
т 


PRESS TO CHANGE LEVEL OF PLAY 
BEGINNER 


PRESS TO CHANGE NUMBER OF PLAYERS 
A П» Е С РӘ Е Г Е Е рг = 


PRESS START 
то GO ON 


DEVELOPMENT 11 


51253333333 


оно ве 193433 


YOUR MONEY EQUALS 
<; 2 = края и 
mur Е о 


DEVELOPMENT 11 


= 2 


15 


56 15 


MONEY 1025 1561 
UNITS o o o o 


MONEY 
TRADED 


ормени, не просто контури Ha 3€- 
лен фон!) и мисии, измежду кои- 
то играчите могат да избират. 
Преди началото на всяка мисия 
пък ще имате брифинг, който ще 
ви запознае с особеностите на те- 
рена и с различните опасности, 
които ви дебнат. Целта на играта 
е проста - използвайки четири 
различни вида войски (рицари, 
стрелци с лъкове, варвари и шпи- 
они) да спечелите серия от битки 
срещу опонента. Уви, в тази игра 
опонента е само компютърен. Ба- 
ланаса между единиците е на 
принципа „камък-ножица-хар- 
тия” т.е. всяка е добра срещу 
някоя от останалите. Играта 
предлага режими подобни на 
това, което днес наричаме skir- 
mish и capture Ше flag. Играчът 
също така е имал възможността 
да избира измежду няколко раз- 
лични компютърни опонента, ко- 
ито носят имена на реални исто- 
рически личности и са съответст- 
вали на определено ниво на труд- 


ши Ен | 
соев с 


View Time (slow) Surrender 


ност. Така например Сун Дзъ 
(на чиято книга „Изкуството на 
войната” е кръстена и самата 
игра) се явява най-трудния опо- 
нент срещу който можете да 
изберете да воювате. Към игра- 
та има и едитор, който позволя- 
ва създаването на нови карти и 
мисии. Започнахте ли вече да 
разпознавате контурите на съв- 
ременния реалновремеви стра- 
тегически жанр? 

Играта излиза за Apple Пи MS 
DOS през 1984, а по-късно и за 
Amstrad СРС, Macintosh, Atari 
ST, РС-88, PC-98. През 1987 г. 
излиза продължението The 
Ancient Art of Маг at Sea, но 
camo 3a MS DOS. 

| The Ancient Art of War 
Gameplay _ 


Populous (5-ти юни 1989 г.) 
Едва ли сред вас има някой, ко- 
йто да не е чувал за геймдизай- 
нерския гений Питър Молиньо. 
Populous също е една много Jie- 
гендарна поредица, допринесла 
адски много за развитието на 

жанра. Нейната първа част има 


3 Populous >>) 
С, пс ретро 
голям принос за оформянето на 
RTS жанра, макар феновете и 
повече да я числят към т.нар. 
God game жанр, като претен- 
дират дори това да е неговия 
основоположник (макар че 
Utopia далеч преди това въве- 
жда редица елементи характер- 
ни в последствие за жанра). То- 
ва обаче не променя факта, че 
тя е първо — реалновремева и 
второ - стратегия. Интересен е 
избора на изглед - игралното 
поле всъщност представлява 
разчертана маса, върху която е 


= 
У 


картата на вашия свят, а около 
него на масата са нарисувани 
менютата за навигация. Перспе- 
ктивата е изометрична, нещо ко- 
ето ще се превърне в закон за ре- 
алновремевите стратегии и ще 
остане така до ден днешен. Целта 
на играта е доста интересна. Вие 
влизате в ролята на божество, ко- 
ето трябва да управлява своя на- 
род, да променя облика на земята 
му, за да благоприятства разви- 
тието му. Вашият народ ше на- 
раства, вярата му във вас ще се 
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силен ще може да покори други 
народи. Играта излиза за MS-DOS 


| и още поне десет други платфор- 


МИ. 


Що се касае до Ргою-КТ9 игрите 
ще спра до тук. Информацията 
по темата е адски обемна и 
предполагам, че мога да напиша 
още толкова пъти по толкова. 
Идеята тук обаче е да ви пред- 
ставя основните игри, които са 
довели до обособяването и раж- 
дането на КТУ жанра. Ако все 


| пак ви е любопитно кои игри не 


съм споменал, можете да види- 
те пълния списък на ето този 


линк: 


пирз://еп.и реа. ого/ ил /Сйго 
nology_of_real-time_strategy_vide 
o_games 

или на посочения ОК код. А след- 
ващият път ще разгледаме ВТУ 
жанра от неговото раждане 
през изживяването на неговото 
2 1/2 П детство или казано 
по-разбираемо — от Dune П през 
ШагСтай, Command & Conquer и 
Age of Empires, стигайки до 


увеличава и ако стане достатъчно StarCraft, Tzar u Cossacs. 


= 


Роршоиз - gameplay 
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да СЕ ПОТОПИМ B ДЕБРИТЕ НВ ПЕГЕМДВРНВТВ 
| ГРО, да се потопим до ОПСНЕ В ТРУПОВЕ ЧС 


Тъй като най-накрая след дългогодишно чакане завесата около следващата DooM игра падна, решихме 
да посветим настоящата статия в новата ни рубрика “Spoiler Alert” на легендарната поредица, започва- 
йки от първата част. В следващите редове ще ви запознаем с нейната история, нейният сюжет и съдър- 
жание. За тези които не искат да си развалят удоволствието и искат да научат всичко това играйки — 
Spoiler Alert! Всички останали — смело напред! 
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DooM. Началото. 


Всичко започва с shareware копие, качено на FTP сървър в University of Wiskonsin в края на 1993 г. 

(10-ти декември. 1993 г.). Разработката на играта започва година по-рано, когато Джон Кармак успява 

да развие енджина на Wolfenstein 3D и да създаде енджин с нови възможности. По това време остана- 

лата част от екипа на id Software работи по ргедие!-а на Wolfenstein 3D: Spear of Destiny. Когато целият 

екип се включва активно в работата по играта. Основното вдъхновение идва от филми като Alien и Evil 

Dead 2. Названието на играта е предложено от Джон Кармак, който е вдъхновен от реплика на Том 

Круз, от филма “Тһе Color of Money”, който запитан какво носи в куфарчето си, отговаря кратко и с 

усмивка Поош!”. Друг от дизайнерите, Том Хол, подготвя документ, наречен по-късно The Doom Bible 

рано пегенаврно HAYAO, роби 1, РИ, според който играта е трябвало да има детайлен сю- 

жет, няколко игрови персонажа, както и различни оп- 

ции за интеракция с околната среда. За съжаление 

много от неговите идеи не били одобрени от Кармак, 

който искал да се придържат към по-прост дизайн на 

= играта. В резултат на този отказ Том Хол напуска 14 

= Software и започва работа в Apogee Software. Повече- 

то от финалният сет нива са дело на Джон Ромеро и 
Санди Петерсен. Саундтракът е дело на Боби Принс. 

Основният коз на ПооМ била 3р графиката, която 

нямала аналог в никоя друга игра и особено гъвкави- 

те (тогава) опции, позволяващи на играта да върви 


я M добре на всяко средностатистическо РС. 
| ЕТ 5р, 
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Историята. 

Бекграумда на DooM е прост. Историята е изложена в ръководството към играта, а ин-гейм се разказва 
в кратки текстови съобщения между отделните епизоди. Играта има три основни епизода: Клее deep in 
dead, The Shores of Hell и Inferno. По-късно е издаден и четвърти епизод, включен в подобрената вер- 
сия на играта Ultimate DooM, наречен Thy Flesh Consumed. 


Историята ви вкарва в ролята Ha Space marine, който бил изпратен на Марс, като наказание за това, че е 
нападнал старши офицер в отказ да открие огън срещу цивилни. Там е нает като охранител от Union 
Aerospace Corporation (UAC) - интерпланетарна корпорация, която разработва оръжия и военни техно- 
логии, като приоритетната задача е да създаде устройство за междуизмерно пътуване. Технологията 
захранваща порталите била базирана на двата спътника на Марс - Фобос и Деймос, като експеримен- 
тите се състоели в опити за отваряне на портали между двата спътника. Въпреки, че успели да създа- 
дат работеща технология, в процеса на тестване тя показала признаци на нестабилност и различни ано- 
малии (при последната от които изчезнал самият Деймос), но въпреки това експериментите с нея про- 
дължили. 

За съжаление нещо се обърква и малко след изчезването на Деймос същества от Ада се появяват и за- 
владяват базите и оборудването на UAC разположени на Фобос. Наличната охрана не успява да се сп- 
рави с инвазията и скоро след нейното начало двете луни са завладени от чудовищата, а всички хора — 
избити или превърнати в чудовища. В отговор на инвазията от главната база на Марс е изпратена воен- 
на част към Фобос за да разреши проблема. Като оцелял от инвазията охранител, вашата задача е да 
опазите периметъра, за да може военните да кацнат, а след това с тежкото си въоръжение да навлязат 
дълбоко в базата, за да се разправят с чудовищата. Скоро обаче радиовръзката прексъва и ви става яс- 
но, че военните ги е сполетяла същата съдда, като на тези преди тях. Не ви остава нищо друго, освен 
да хванете верния си пистолет и сам да се разправите с нашествениците. Всеки то епизодите е 
представен под формата на карта, като, след всяко ус- 

пешно минато ниво, върху съответната сграда се ле- 

пва кърваво петно - знак, че вече сте го минали. В 

края на всеки епизод ви очаква и по една бос битка. 


Епизод 1: Knee deep in dead 

След като влиза в сградите на UAC на Phobos, целта 

на т.нар. Поотриу е да се добере до порталната тех 
нология, откъдето обаче успява да се телепортира на 
другата луна на Марс — Деймос. В случая повече от 
полезно, тъй като скоро след инвазията Деймос изчез- Ё 
ва от орбитата си около Марс, в неизвестно измере- | 
ние. 


Епизодът е съставен от девет нива, като едно от тях е 


тайно и може да бъде намерено само по определен na- № у. i | 050 
чин. Освен това има и десето ниво, което обаче е на- | Ат д “M | R 
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лично само за Xbox версията Ha Ultimate DooM. Ето 

и списъка с нивата, от които е съставен епизода: 

ЕІМІ - Hangar 

Е1М2 — Nuclear Plant 

Е! МЗ - Toxin Refinery (изход към секретното ниво) 

Е 1 М4 - Command Control 

Е1М5 — Phobos Габ 

Е Мб — Central Processing 

ЕПМ7 - Computer Station 

ЕІМ8 – Phobos Anomaly (boss level) 

E1M9 - Military Base (secret level) 

E1M10 — Sewers (secret level) 

ЕЕЕ Определено е интересно, че във всички нива, било то 
ще) oui. ПН то 1 под формата на текстури или дизайн на нивото има 
AMMO Веян janne] Е МУУС вложена много символика, допринасяща за изграж- 

дането на адската адската атмосфера, но и създаваща много главоболия (в последствие) на авторите (а 
и гейминдустрията като цяло, но за това - друг път). Така например бос нивото (Е1М8) е с формата на 
пентаграм, като там ви чакат няколко Barons of Hell, а след като ги убиете се отваря телепорт към Дей- 
мос. След като пристъпите в телепорта излиза следното съобщение: 


“Веднъж след като си успял да победиш големите злодеи и да прочистиш лунната база се пред- 
полага, че трябва да си победил, нали? Нали? Къде е твоята голяма награда и билет за вкъщи? 
Какво по дяволите е това? Не трябва да свършва по този начин! Смърди като разложено месо, 
но изглежда като изгубената база Деймос. Изглежда си спрял на бреговете на Ада. За да се 
потопите напълно в DooM атмосферата изиграйте Shores о Ней и невероятното му 
продължение — Inferno”, а играта ви връща в главното меню, откъдето можете да изберете следващия 
епизод. 


И З 


| овава на изчезналата марсианска луна Деймос, на ко- 
6 ято също има бази на UAC. Тъй като те по-дълго са 
били под контрола на демоните, те са започнали да ги 
преобразуват в свои собствени бази. Из нивата ще 
срещнете плавно преливаща архитектура от компю- 
търни и прочее технически към готически елементи 
(все пак нашествениците идват от Ада). В края на еп- 
изода пък ви очаква (под формата на бос битка) един 
от най-култовите врагове в FPS жанра въобще — 
СуБегфетоп! Епизодът се състои от 9 нива, като осем 
| от тях са основните, а едно - секретно. Любопитен 
факт е, че картата на Деймос се променя всеки път 


5» Д 7 И", t MIS шом завършите дадено ниво - така, ако сте по-наблю- 
дателни, ще забележите, че докато вие прогресирате през 


нея, демоните изграждат Вавилонска кула, която всъщност 
се явява бос нивото на този епизод. Ето и пълния списък с 
нива от втория епизод: 

Е2МІ – Deimos Anomaly 

Е2М2 – Containment Area 

Е2МЗ – Refinery 

Е2М4 – Deimos Габ 

Е2М5 – Соттапа Сешег (изход към секретното ниво) 
Е2М6 - Halls of ће Damned 

Е2М7 – Spawning Vats 

Е2М8 – Tower of Babel (boss level) рда би :. 
Е2М9 - Fortress of Mystery (secret level) 1 


я 
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т E Интересно е да се отбележи, че докато според биб- 
т лейската притча Вавилонската кула се явява мате- 
риален, физически опит да се построи стълба към 
Рая, то Вавилонската кула в DooM се явява вход към 
Ада. 
„Ти успя! Отвратителния Кибер-демон лорд, който 
властваше над изгубената луна Деймос, беше сра- 
зен, а ти триумфира! Но... къде се намираш? Дос- 
тигаш до ръба на луната и поглеждайки надолу ви- 
ждаш ужасната истина. Деймос се рее над самия 
Ад! Ти никога не си чувал за някой, който да е избя- 
я в гал от ада, но ще накраш копелетата да съжаля- 
-E М. ЧаИаилииеиааре Ш ват, дори само за това, че са чули за теб. Бързо, 
| 21. 19А Е : ; |». зах - ИЗИ спусни се на повърхността на Ада. Предстои ти 
Гамно | неашн [амь АМО E , финалния чаптър на DooM — Inferno.” 
Епизод 3: Inferno 
Inferno е третият епизод в DooM/Ultimate DooM. Две от нивата са започнати от Том Хол, но те, както и 
всички останали са направени от Санди Петерсен. Общото при всички нива от Ада е, че въпреки слож- 
ната си структура (повярвайте ми, ако не е картата да ви помага, бихте загубили часове, докато се ори- 
ентирате в дадено ПооМ ниво) плетеницата от коридори и зали е ориентирана спрямо овална, централ- 
на зала. След като Doomguy убива СуБег4етоп-а (с което приключва както нивото Tower of Babel, така 
и целия втори епизод) от краткото съобщение между мисиите научаваме, че по време на битката с ки- 
бердемона Деймос е излязъл от трансизмерния портал и ев орбита около... Ада. На нашия човек не му 
остава нищо друго освен да стъпи в Ада и да изтреби до крак де що мърда. Нивата в ада са доста по- 
интензивни окъм екшън, спрямо тези от другите два епизода. Що се касае до дизайна пък, то адските 
нива напълно зарязват всякакви технологични фонове и залагат единствено на уникалната смесица от 
готическа архитектура с... жива плът. Дори и днес, ако успеете да подкарате с DOS емулатор оригинал- 
ния DooM, малко или много тези нива продължават да впечатляват със своя облик. Епизодът Inferno се 
състои от 9 нива, като осем от тях са главни и едно е секретно. 
Ao- 
ЕЗМ1 - Hell Keep 
E3M2 - Slough of Despair 
E3M3 — Pandemonium 
E3M4 - House of Pain 
ЕЗМ5 – Unholy Cathedral 
E3M6 - Mt. Erebus (изход към тайното ниво) 
ЕЗМ7 - Limbo 
ЕЗМВ — Dis (Final Boss Level) 
E3M9 — Warrens (secret level) 


Във финалното ниво ви очаква сравнително лесният 
(но само ако сте пестили батериите за ВЕО-то си) фи- 
нален бос Spider Mastermind. След като го победите 
играта приключва с кратко съобщение за епилог: 


"Задника на гнусният демон-паяк, който ръководеше инвазията на лунните бази и причини толкова 
много смърт, най-накрая бе наритан веднъж за винаги. Скрит портал се отваря и ти влизаш. Ти се 
оказа твърде корав за зАда и сега най-накрая Ада играе честно - излизайки от портала виждаш зе- 
лените полета на Земята. Чудиш се какво ли се е случило със Земята, докато ти си воювал с отпри- 
щилото се зло. Най-важното е, че няма адско изчадие, което да премине през портала с теб.” 


Не бързайте обаче да се радвате, след като прочетете текста, а изгледайте краткия пейзаж, който 
играта ще ви покаже. Докато вас ви е нямало, нещо страшно се е случило всъщност със Земята... И 
заека Дейзи. 
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Епизод 4: Thy Flesh Consumed 

Този епизод се явява нещо като експанжън към ори- 
гиналния DooM. Тъй като по това време главната ча- 
ст от вече нарастналия екип на 14 Software е била aH- 
гажирана с други проекти (конзолни портове, DooM 
Пи прочее) не са направени много усилия сюжета на 
четвъртия епизод да се върже към този на оригинал- 
ния DooM и вместо това дизайнерите се фокусирали 
върху праволинейния екшън (който и без това си е 
бил главния фокус на играта). Така и не става ясно 
като цяло протагониста къде се намира - в Ада, на 
Земята или някъде помежду им? Абстрайки се от то- 
ва обаче, едно е ясно - епизодът се явява продълже- Ват 
ние на DooM и предистория на DooM П. Упоменато ©) $ Г 0 A 7 Е Ц, ЦИ. 
е, че Поотопу се изправя срещу легиони от демони, УЕ 
вече изпратени през същия портал, през който по- 
късно и вие преминавате, от Ада към Земята. Пред- 
полага се, че действието в по-голямата си част се ра- 
звива на Земята, а основен мотив за връщането в Ада 
(от който действието пак се пренася на Земята) е 
убийството на вашия домашен любимец - заека Дей- 
зи. Също така се предполага, че сградата която се ви- 
жда в края на ending-a на Inferno и Thy Flesh Сопѕи- 
med е Starport-a на Земята - началното ниво на DooM 
П. За финален бос отново е поставен Spider Master- 
mind-q, но този път в доста по-тясно помещение, 
спрямо ЕЗМВ (Dis), и също така заобиколен от при- 


лично количество други врагове (което разбира се, 
може да е във ваша полза). Интересен факт е, че вси- 19 3) 4 (i) (0 7. JEE 
Q 


БИ 


чки имена на нива от този епизод са извадени от биб- | AMAO | Веатн аяне 


лейски цитати. Съобщението след края на епизода 
гласи: 
„Паякът-демон трябва да е изпратил своите легиони от изчадия, преди твоята финална 
конфронтация с този ужасяващ звяр от ада. Но ти пристъпи напред и обрече ордите на вечно 
проклятие и страдания, както подобава на един истински герой, изправил се лице в лице с нещо 
толкова зло. А и без това някой трябваше да си плати за това, което се е случило с Дейзи, твоят 
заек-домашен любимец. Но сега виждаш как пред теб се разпростира още болка и кървища, докато 
нация от демони опустошават озверели нашите градове. 
Следваща спирка ад на земята!” 

Епизодът е съставен от девет нива - осем главни и 

едно секретно. 

ЕАМТ – Hell Beheath 

Е4М2 - Perfect Hatred (изход към саш ниво) 

ЕАМЗ - Sever Ше Wicked 

Е4М4 — Unruly Evil 

Е4М5 - They Will Repent 

E4M6 — Against Three Wickedly 

E4M7 – And Hell Followed 

Е4М8 — Unto the Cruel (boss level) 

Е4М9 — Fear (secret level) 


1000% ---F-J800%- | ГА 


И 
[anho CENE ARMS w | Panman pee 


RETRO MANIA SPOILER ALERT! n РОМАНА 02/2015 


1800% 44: 8 12007-27777 809 gazi E 
| AMMO? | HEALTH ARME [Panman = ( В 0 / | ММО” HEALTH ARME 
Враговете в DooM 
Враговете в ПооМ са точно 10 на брой. Най-слабите и първи опоненти, които ще 
срещнете са т.нар. Хот етап или Former Human. Те са най-обикновени войни- 
ци, превърнати по време на инвазията в зомбита. Движат се бавно и от средно 
разстояние могат да бъдат свалени с един изстрел на помпата. Въоръжени са с 
пистолети и стрелят относително точно, което ги прави добри противници. 
Former Sergeant са сходни с Former Human, с тази разлика, че са въоръжени с FORMER 
пушки и нанасят доста повече щети при попадение. Също така са малко по-из- SERPRANT 


дръжливи от Former Нитап-ите. Разпознават се по черната униформа, която HO- 
сят. 


Следващи в списъка са Имповете (Imp). Това са демонични същества, които из- 
дават характерен звук, когато са наблизо. Те са с кафява кожа и червени очи. 
Могат да ви атакуват от разстояние, чрез Fireball nin да ви нанесат меле щети, 
ако се приближите твърде много до тях. Не са много издръжиливи и при точен 4 
изстрел с помпата от късо разстояние падат от първия път. 


Ре Пешоп-ите са розови двукраки, звероподбни същества. Нямат дистанционна 
атака, движат се бързо, характеризират се със сравнително висока издръжливост 
(необходими са им два изстрела от упор с помпата, за да паднат) ив по-големи 
количества могат лесно да ви приклещят някъде. Spectre се нарича невидимата 
версия на демоните. Не се отличават по нищо друго - същите издръжливост, 
звуци, щети. 


И тъй като всички врагове до тук са здравостъпили на земята е редно малко да расорсмон | 
разнообразим нещата. Lost Бош-овете са летящи черепи, обгърнати от огън. Те 
нямат дистанционна атака, но когато ви видят се засилват към вас, за да ви за- 
хапят. Сасодетоп-ите са другият летящ враг в ПооМ. Те, подобно на имповете 


И стигаме до Тримата Големи, ако мога така да нарека най-коравите врагове в 
DooM. Ще започна с Baron of Не! - те служат като босове на първия чаптър. > e> N 
» Външно приличат на минотаври. Изключително издръжливи са и подобно на г Е 
А | имповете имат дистанционна и меле атака. От разстояние ще ви обсипват със Y М 5 
РӨ? зелени огнени кълба, които вкарват доста щети при попадение. Необходими 
са 5 точни изстрела с ракета, за да свалите един от тях. МЎ 


де 
равоц OF HELL PIBERPEMON 
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Кой не знае за Cyberdemon-a, кой не е слушал за него? Било то като аватар в 
по-ранните години на интернета, било то като финален бос на DooM 3, но no- 
пулярен най-вече заради това, че е на обложката на DooM П. Тези огромни, 
двукраки исполини са въоръжени с тежък ракетомет, чиито ракети са изклю- 
чително бързи, мощни и впоследствие - смъртоносни. В играта ще го срещне- 
те един единствен път като бос на Е2 МВ. За да го гътнете са необходими поне 
три точни попадения с ВЕС9000. А ако играете играта на по-висока трудност - 
дори повече. Същевременно ракетите му са в състояние да ви свалят ако не с 
едно, то с две попадения. Тези които са играли ПооМ зная за какво го- воря. 


И накрая – финалния бос на DooM — Spider Mastermind. Orpo- 

мен мозък, с червени очи и остри зъби, напъхан в механично тя- 

ло на паяк, въоръжен с огромна, многоцевна картечница. Този 

бос е опасен с това, че единственото му оръжие е изключително 

скорострелно ие hitscan т.е. при изстрел директно отчита попа- y А. 4 
дение в точката, в която се цели. Ако нямате ВЕС9000 под ръка — J БРрЕВ 
ще ви е доста трудно да се справите с него. Ако имате обаче иг- | 


рата става значително по-лесна — три/ четири директни попаден МЕЗТЕВМИЦ 
са достатъчни за да го унищожат. 


Оръжията 
са нещо от първа необходимост, когато се опитвате 
да оцелеете заобиколени от подобна орда чудовища. 
Всяко едно от тях е с легендарен статут сред фенове- 
те на шутърите, а арсенала като цяло е просто задъл- 
жителен за всеки един самоуважаващ себе си истин- 
ски сай-фай екшън от първо лице. В първия DooM 
имате 7 оръжия и възможност да биете враговете с 
| юмруци. Разбира се, юмруците са някакъв краен ва- 
риант, подходящ единствено когато сте набарали Ве- 
й гвегКег ромег-ир-а. Започвате с един доста слаб пис- 
| толет, но скоро след това ще грабнете и прословута- 
та пушка-помпа (като тайна на Е М1 и като редовно 
оръжие на Е! М2), която прави играта и оцеляването 
| ви доста по-лесна задача. Носи максимум 100 патро- 
т на и е достатъчна за да се справите с почти всичко, 
което се изправи на пътя ви. В следващите нива пък, ще откриете и Сһаіпоип-а(като тайна на Е1М2 и 
Е МВ, а като редовно оръжие на Е1М4) и Rocket Launcher-a (като тайна на Е МЗ, а като редовно на 


БІМ7). Свашеип-а вдига тавана на мунициите ви за пистолет от 200 на 400 (тъй като двете ор ръжия из- 
ползват едни и същи муниции) и като цяло е доста по- Е 


удачен избор отколкото пистолета. В по-късния етап 
на играта вече ще имате възможност да докопате гот- 
ската плазмена пушка (като тайна на Е2МІ, а като 
нормално оръжие на Е2М5) и разбира се митичното 
ВЕС 9000 (като тайно оръжие на ЕЗМЗ, като редовно 
оръжие на ЕЗМ5), което споделя едни и същи муни- 
ции с плазмената пушка, но на един из- стрел харчи 
40 единици енергия, но и ефекта е умопомрачителен. № 
Затова трябва много внимателно да се използва, за да | 
не го изхабите нахалос. Оригиналното име, стоящо 
зад абревиатурата ВЕС е трябвало да означава Blast| 
Frequency Gun 9000, но е било сменено заради търсе- 
ния по-хумористичен ефект на Big Fucking Gun. Cno- 
ред филма от 2005-та година пък абревиатурата озна- 
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чава "Вто Force Gun". Без значение обаче коя трактовка на абревиатурата ще изберете, огромната му 
мощ е впечатляваща, като 20 години по-късно индустрията не е родила много други конкуренти на 
мощта на това оръжие (ако трябва да бъда честен, сещам се за няколко - сериозните бомби от Serious 
Sam, Кедеетег-а от Unreal Tournament, и донякъде Photon Вигз!-а от Star Trek Voyager: Elite Force). 


Ако огневата мощ ви се струва недостатъчна на помощ идват различни Power-ups, без които DooM 
канона няма да е същия, някои от които с демоничен произход: 


- Supercharge — синя сфера, в която се откроява демонично лице. Тя ви дава + 100 health bonus. 


- Berserk Pack — представлява на външен вид обикновен медкит, който обаче е оцветен в сиво/черни 
нюански. Когато го вземете вие автоматично възстановявате здравето си, а за известен период от 
време увеличавате щетите, които нанасяте при удари с юмруци. 


- Partial Invisibility — частичната невидимост е много полезна в детмач, правейки скина на играча по- 
добен на външен вид, на този на Spectre. Пет секунди преди да изтече започва да премига, давайки 
знак, че ефекта изтича. Представлява червена сфера със синьо ядро. 


- шушпегаБуу — Безсмъртие. Представлява зелена сфера, с демонично лице, с червени очи в нея. 


- Computer Area Мар - В своя PDA получавате чертежите на нивото, на което се намирате. Адски 
полезно при търсене на тайни места. Уви, най-често се намира скрита на някое тайно място... 


- Light Amplification Visor - Очила за нощно виждане. Виждате по-добре в тъмните кътчета на нивата. 


- Radiation Shield Suit - предпазва ви от лава, токсични гьолове, кървави басейни и още прочее среди 
и повърхности от които понасяте щети. Не предпазва от поражения нанесени от враговете. Представ- 
лява бял костюм, изправен, с размер на човешки ръст. 


Епилог 

Тъй като материала се разгъна в адски много страни- 
ци ще спра до тук. Темата за ПооМ 1 обаче далеч не 
е изчерпана - не забравяйте, че освен играта имате и 
книги, както и един (злополучен) филм от 2005-та го- 
дина. Всички тези алтернативни начини на излагане 
на Іоге-а на дадена игра ще бъдат събрани и разгле- 
дани в отделен материал. А в следващия брой в руб- 
риката "Spoiler Alert" както може би вече се досе- 
щате ни предстои да преживеем същински Ад на Зе- 
мята докато разгледаме подробно ПооМ П и намерим 
отговор на въпроса защо и до днес се счита за най-ус- 
пешната част в поредицата. 
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Визуалният преводач на 
Google и на български език 


А мериканският интернет ги- 
гант Google е добавил 20 нови 
езика към приложението си, 
което превежда текстове, зас- 
нети с камерата на мобилен те- 
лефон. Приложението работи 
вече с 27 езика, включително 
български, а за ползването му е 
необходимо просто да се снима 
с телефона надпис, табела или 
меню, предаде БТА. След това 
текстът се превежда в реално 
време на избран от потребите- 
ля език, без да е необходима 
интернет връзка. "Повече от 
половината съдържание в ин- 
тернет е на английски, но само 
20 процента от световното 
население говори този език", 
каза Барак Гуровски, мениджър 
на Google преводач." Днешната 
актуализация събаря още няко- 
лко езикови бариери, за да по- 
могне на хората по-лесно да 
комуникират и да намират ие- 
обходимата им информация", 
ДОПЪЛНИ ТОЙ. 


Първи сме по активност в 
социалните мрежи 


Българите са на първо място в 
Европа по активност в социал- 
ните мрежи, показва годишно- 
то изследване на Samsung сред 
18 хиляди европейски потреби- 
тели. Над 90 % от българите 
използват своя мобилен теле- 
фон, лаптоп или таблет за дос- 


тъп до Facebook, Twitter и Link- 
ет, сочи допитването, цитирано 
от КРОСС. За сравнение в евро- 
пейските страни нивото е около 
75 на сто. Близо 75 Фо от бълга- 
рите, участвали в изследването, 
използват смартфоните и табле- 
тите си за правене, разглеждане 
или публикуване на снимки, като 
средно за Европа това е любимо 
занимание за 51 Фо от анкетира- 
ните. Всеки втори българин из- 
ползва устройствата си за засне- 
мане или публикуване на видео. 
В Европа това се практикува от 


всеки четвърти човек. 


Евангелисти от Бразилия са съз- 
дали алтернативна социална мре- 
жа Еасео!опа, в която не се допу- 
скат ругатни, еротично съдържа- 
ние и публикации с насилие. Пу- 
хкави облаци пробягват през си- 
ньото небе, докато потребителят 
напише паролата си. Госпъл му- 
зика отеква, когато виртуалните 
приятели са онлайн в мрежата. 
Вместо кликване на бутон "Харе- 
сва ми", се кликва на бутон "Ам- 
ин". Добре дошли във Еасео!опа. 
Бразилската евангелистка соци- 
ална мрежа само за един месец 
събра 100 000 потребители и ис- 


ка да се превърне в конкуренция 


на Facebook, предаде БТА. "Във 


Facebook се вижда много nacu- 


лие и порнография, ето защо 
решихме да създадем мрежа, в 
която можем да говорим за 
Бог, за любовта и да споделяме 
бо- жиите думи", обяснява ед- 
ин от основателите на социал- 
ната мрежа, художникът Атила 
Барош. Всичко започва преди 
три години. На Атила и негови 
трима колеги от кметството на 
град Фераз ди Васконселош, на 
27 километра от Сао Пауло, им 
писнало да влизат във Facebook 
и да намират там, по думите им 
"ооклуци". Днес четиримата ко- 
леги, които са под 32 години, 
са собственици на Еасе опа и 
разчитат на интереса на 42-та 
милиона евангелисти, живеещи 
в Бразилия, страна с 202-мили- 
онно население. Уповавайки се 
на частната подкрепа на кмета, 
те създали фирма, която е съб- 
рала от дарения 10 000 долара 
ис която са изградили основата 
на Facegloria. 


Койе най-безполезния сайт 
в интернет пространството? 


Most Exclusive Website 


One visitor at a time, every sixty seconds 


Get your ticket 


Currently serving Christ with ticket #712352 
There are 33 people in line 


Уеб дизайнер е създал най-екс- 
клузивния сайт в света - стра- 
ница, която можете да посети- 
те само съвсем сами. Тя обаче 
еи №1 в класация за най-0ез- 
полезни сайтове. Предполага 
се, че интернет е най-свързва- 
щата среда в света. Магическа 
технологична утопия, в която 
всеки има достъп. Точно затова 
Джъстин Фоули е решил, че 
може да е забавно да направи 
уебсайт, който е точно обрат- 
ното, пише агенция "Фокус". 
Фоули е човекът зад Мо (Ех- 
clusiveWebsite.com. Достъпът 
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до сайта става с “билет” за 60- 
секунден прозорец и с чакане 
на опашка. “Това просто ми 
хрумна. Интернет е създаден 
да бъде отворен и достъпен. 
Какво ще стане, ако направя 
страница, която е антитеза 
на едно от определящите за 
интернет качества?”, казва 
Фоули, който работи като уеб 
разработчик в Кълъмбъс, щата 
Охайо. Фоули е стартирал сай- 
та през март, след като е нау- 
чил нови програмни умения, 
които отдавна е имал желание 
да усвои. Опашката пред най- 
ексклузивната страница обаче е 
била твърде къса. До тази сед- 
мица обаче, когато популярни- 
ят блогър Джони Уебър не яе 
класирал на първо място в спи- 
съка на “напълно безполезните 
уебстраници”. Подгласници в 
класацията са ригр!е.сот, 21- 
годишен сайт, който не съдър- 
жа нищо повече от пурпурен 
екран, и watching-grass-grow. 
сот (в превод на български 
„гледай как расте тревата“). 
Благодарение на челната си 
позиция в класацията ексклузи- 
вният сайт е попадал на заглав- 
ната страница на Reddit, откъ- 
дето толкова много хора се оп- 
итват да го посетят, че той се е 
сринал. 


Според данни от ЛИН 
нации през 2006-та година 46 
хиляди парчета пластмаса са 
плавали на всеки 2.6 квадратни 
километра от океана. Подобни 
отпадьци са причина за смърт- 
та на над един милион морски 
птици и повече от сто хиляди 
морски бозайници всяка годи- 
на. Адидас и Parley for Ше Oce- 
апѕ обединиха сили, за да пови- 
шат осведомеността за замър- 
сяването на океаните. На кон- 
ференция, организирана от Об- 
единените нации, Адидас пред- 


ите обувки до началото на 2016. 


стави първата обувка, изградена 
почти напълно от рециклирани 
океански отпадъци. Горната част 
на обувката е направена изцяло 
от рециклирана пластмаса и не- 
легални дълбоководни хрилни 
мрежи. Гези мрежи са предоста- 
вени от партньорите на Parley for 
Ше Oceans , Sea Shepherd, които 
преследват незаконни бракони- 
ерски лодки. Основателят на Раг- 
ley Гог Ше Oceans коментира: 
“Много сме горди, че Адидас се 
присъедини към нашата мисия и 
влага своите креативни сили в 
това сътрудничество, за да по- 
кажем заедно, че е възможно да 
превърнем океанските отпадъци 
в нещо яко.” В интервю с Ше Ни- 
ffington Роз! говорител на Адидас 
разкри, че обувката от снимките 
няма да се продава. Тя е доказа- 
телство за огромния потенциал 
на проекта. Адидас обаче ще за- 
почне да използва рециклирани 
отпадъци в продукцията на сво- 


От социални роботи до 


виртуална релност 


Нов доклад, изготвен от Toshiba, 
относно бъдещето на технологи- 
ите, представя прогнози за ино- 
вативните начини, по които на- 
шият живот ще се промени през 
следващите години, вследствие 
на новите технологии и инова- 
ции. Работейки в колаборация с 
лондонския футуролог доктор 
Иън Пиърсън (известен специа- 
лист в областта на проследяване- 
то и прогнозирането на бъдещо- 
то развитие на широк спектър от 
технологии), Toshiba разкрива 


какви ще са тези иновации в 


следващите 5, 10 и 20 години: 
До 2020 г. самостоятелно упра- 
вляемите коли ще започнат да 
се появяват по нашите пътища. 
Вместо за шофиране, собстве- 
ниците ще могат да използват 
времето за пътуване за работа 
или почивка, точно както път- 
ниците в градския транспорт. 
Мнозина ще се възползват от 
това допълнително време за ра- 
бота, за да напускат дома си 
по-късно, а офиса по-рано. Съ- 
що така, до 2020 г. дисплеите 
ще бъдат значително по-евти- 
ни, отколкото днес, като реди- 
ца допълнителни дисплеи ще 
се появят на различни места из 
дома, офиса и автомобила. Ня- 
кои от тях ще имат фиксирана 
цел като например домашен та- 
блет за съобщения на вратата 
на хладилника, книга за рецеп- 
ти или телевизионен наръчник, 
а други ще работят точно като 
основния хибриден дисплей и 
ще показват изображения на 
приложенията, които се изпол- 
зват в момента. До 2020 г. ще 
имаме широка гама от носими 
технологии за виртуална и до- 
бавена реалност като Toshiba 
Glass например. Виртуалната и 
добавена реалност ще станат 
разпространени платформи за 
редица приложения, но голяма 
част от обработката и писането 
ще се основава на така нарече- 
ната хибридна технология. До 
2020 г. интернет на вещите (10- 
Т) ще бъде много по-развит и 
нашите домове и офиси ще бъ- 
дат населени с широка гама от 
устройства, изпълняващи раз- 
лични роли с широка гама от 
интерфейси, отговарящи на ра- 
знообразни команди или съби- 


ращи данни от различни сензо- 


Dell UC Command Suite с нови възможности за анализ 


Dell Software обяви нова реализация на своя продукт Exchange 
Unified Communications Command Suite. Той идва c Ho- 
ва възможност за отчитане на анализи от Office 365 и пране: 
Cisco Unified Communications Manager към междуплат- Servers 

формени анализи и решения за диагностика Ha Dell. 


Users \ 


Unified Communications Command Suite 8.1, единстве- „Usage and trends Dell Unified 
ното решение на пазара, което предлага анализи и диа- о Е 
В Performance апа availability Command Suite 
гностики както през Microsoft Exchange, така и през Ly- 
пс, сега разширява възможностите на организациите да 
извличат ползи от стойността на информацията от своите обединени комуникационни (Unified Com- 
munications — ОС) системи. Така се увеличава продуктивността на потребителите, подобряването се 
възприемането, защитава се чувствителната информация, повишава се възвръщаемостта на инвестици- 
ите, както и планирането на бъдещия ръст и миграциите. 


Днешните организации инвестират сериозно в обединени комуникации и обикновено имат разнообра- 
зие от системи в рамките на самите организации. Все още липсва обаче точна представа за това кой из- 
ползва платформите или кой вече ги е използвал. Резултатът е загуба на продуктивност, увеличаване 
на човекочасовете за поддръжка и милиони долари в допълнителни софтуерни платформи. 


С идването на края на поддръжката на Windows Server 2003 се увеличава възприемането на Office 365 
и Exchange 2016. Организациите обмислят пътища за миграция на множество ОС платформи, които 
ще поддържат увеличаващите се бизнес нужди, а самите компании ще бъдат по-добре подготвени за 
бъдещ ръст. ОС Command Suite предоставя точни изводи от вече разгърнати различни ОС комуникаци- 
онни платформи. Като тази информация ще включва това кои офиси, отдели или градове използват 
специфичните възможности на платформите. Гака ще се помогне на бизнесите да определят къде да се 
увеличи инвестицията и къде да се елиминира платформите, за да не бъдат използвани в бъдеще. Тези 
изводи помагат на организациите по-добре да се приоритизират, да се предвижда планирането на капа- 
цитета за бъдещата среда и да се подсилят по-добре комуникациите, като същевременно се направят 
политики за предотвратяване загубата на данни и се планира техния миграционен път. В допълнение 
тези ОС изводи помагат да се предвиди какво е междуплатформеното възприемане и използване. По 
този начин се постига максимална възвращаемост на инвестициите. Unified Communications Command 
Suite 8.1 е официално в наличност от 24 юни. 


_ Dell показа платформата PowerEdge C-Series 
J г” ге ү: ЕА а ! я 


Dell представи своите бъдещи решения в сферата на 
високопроизводителните изчислителни решения (hi- 
gh-performance computing - НРС) и големите данни 
(Big Рав) в лицето на PowerEdge C6320. 


завевва 


Това е последното допълнение към 13-тото поколение Dell PowerEdge сървърно портфолио. Моделът 
Dell PowerEdge C6320 предоставя до два пъти по-добро изпълнение при извършването на водещ НРС 
тест(1) и предлага най-добрата комбинация от ценово ефективни изчисления и сторидж капацитет в 
компактно 20 шаси за високопроизводителни изчисления и хиперконвергирани решения, позволявай- 
ки на клиентите да се справят с необходимите работни натоварвания. 


Мощните НРС системи и решенията за обработка на големите данни са сред най-търсените през после- 
дните години. Организации и индустрии от всякакви размери, както и традиционните ИТ отдели тър- 
сят НРС решения, които да им помогнат да предоставят бърза и надеждна информация на различните 
бизнеси, така че те да могат да вземат по-добри решения. НРС решението Пе! PowerEdge C6320 moma- 
га да се увеличи мощността при изследвания, които се извършват от най-големите изследователски ор- 
ганизации по света. 


h 
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В допълнение, хиперконвергираните системи като Dell Engineered Solutions за VMware EVO: RAIL и 
ХС Series на Dell за уеб мащабируеми конвергирани системи сега отчитат най-бързия ръст сред целия 
пазар на конвергирани инфраструктури, PowerEdge C6320 заедно с неговия вграден софтуер за управ- 
ление е идеална платформа за тези приложения. Според изследване на ЮС продажбите на хиперкон- 
вергирани системи се очаква да се увеличат с 116,2% през 2015 г. спрямо предходната година, като до- 
стигнат $806,8 милиона (USD). Пазарът се очаква да достигне годишен ръст от 59,7% (САСК) в рамки- 
те от 2014 до 2019 r., когато той ще генерира повече от $3,9 милиарда (USD) от общите продажби. 


В ден сваля цената на корпоративния клас шлаш устройства | 


Dell стана първият доставчик на устройства за съхранение, който обяви внедряването на най-новия KO- 
рпоративен клас флаш драйв с най-висока плътност и най-ниска цена за изпълнение, което помага на 
всякакви по размер фирми значително да намалят разходите си по съхранение и управление на ценни 
данни и ИТ приложения. 


С модерната виртуализирана архитектура за съхранение на Dell и уникалната инетлигентна технология 
за разполагане на данни — Dell Storage SC Series клиентите могат да възприемат новите интензивни при 
четене твърдотели носители Mainstream Read-Intensive SSD, базирани на технологията Triple Level Cell 
(П.С) 3D КАКО. Комбинацията от тези технологии и наличните досега възможности за флаш и твър- 
дотелни носители позволява на клиентите да се възползват от най-ниската цена за изпълнение на флаш 
базирани устройства и увеличена плътност на съхранение за всички устройства, за да посрещнат кли- 
ентските нужди от най-висок клас до тези на базово ниво. Например Dell вече може да предложи кор- 
поративния тип Dell Storage 5С4020 флаш базирани решения на пазарна цена от едва 1,50 евро за TH- 
габайт и едва 0,53 евро за гигабайт за типични хибридни флаш конфигурации, осигуряващи на фирми- 
те по-бърз достъп до критични данни за по-ниска от всякога цена за съхранение.3 Новите флаш бази- 
рани конфигурации Dell Storage могат да предложат по-ниска пазарна цена за гигабайт преди прила- 
гането на технологията за намаляване на данни, отколкото решенията на водещи конкурентни фирми 
предоставят след намаляването на данните. 


С патентованата технология на Dell за интелигентно разполагане на данни — Data Progression, и разпро- 
странението на софтуеъра за устройства за съхранение Dell Storage Centre 6.6 устройствата Dell Storage 
SC Series могат да приемат и оптимизират новите интензивни при четене Mainstream КІ флаш устрой- 
ства базирани на технологията П.С 3D NAND. Mainstream КІ са флаш устройствата с най-ниска цена 
за гигабайт и най-висока плътност при корпоративния клас флаш устройства в инудстирята, което дава 
възможност на Dell да предлага твърдотели носители SSD на приблизително същата цена за гигабайт 
като високия клас 15К HDDs с до 24 пъти по-добра производителност, до шест пъти по-висока плътно- 


ст, по-ниско закъснение и по-ниска консумация. 
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СЪВЕТИ И ТРИКОВЕ ЗА ПО-ДЪЛЪГ 
ЖИВОТ НА БАТЕРИЯТА 


АВТОР 


Лятото вече е в разгара си, но 
жегите не ни спират да излезем 
навън и да се насладим на ху- 
бавото време, възползвайки се 
от всяка възможност за забав- 
ление и работа извън офиса 
или дома. Това обаче носи и 
някои неудобства, като напри- 
мер въпроса колко дълго време 
може да разчитаме на батерия- 
та на своя лаптоп или таблет. В 
подобни случаи има малки три- 
кове, които ще ни помогнат да 
се възползваме от допълнител- 
но време, за да свършим неща- 
та, които сме започнали, когато 
нямаме удобството на източник 
на захранване наблизо. 


Разбира се, това не означава, че 
мощността, останала в батерия- 
та, ще бъде увеличена, а че ще 
успеете да я използвате по-ефе- 
ктивно. За тази цел трябва да 
направите няколко неща, които 
да намалят консумацията на 
енергия на устройството, което 
ще ви даде тези така ценни до- 
пълнителни минути. Надявам 
се следващите редове да са 
полезни за тези от вас, които не 
оставят работата си дори кога- 


-то са на почивка или излет. 


Включете Есо режима на ва- 
шия лаптоп 


Различните задачи, които извър- 
швате, натоварват хардуера по 
различен начин. Естествено, ко- 
гато играете игри, имате нужда 
от повече мощност, отколкото 
когато се занимавате с текстови 
документи например. Съвремен- 
ните лаптопи имат различни схе- 
ми за консумация, които могат да 
бъдат настроени от контролния 
панел на операционната система. 


Изключете свързаните устрой- 
ства, които не използвате 


Консумацията на енергия на из- 
ключените устройства е нула. То- 
ва е повече от очевидно, но често 
пропускаме да го направим, а то- 
ва може да ни помогне да нама- 
лим натоварването на батерията. 


Можете да изключите неизпол- 


званото оптично дисково ус- 
тройство през Device Manager, 
както и външния хард диск, 
клавиатурата или мишката. В 
случай, че не се нуждаете от 
тях, можете дори да изключите 
всички устройства, които изпо- 
лзват радио честоти (например 
wi-fi и Bluetooth модулите или 
3G модемите). 


Настройте яркостта на дисп- 
лея и изключете подсветката 


Дисплеят е един от елементите, 
които са най-жадни за енергия. 
Като намалите неговата яркост, 
щадите и консумацията на лап- 
топа. В случай, че не го използ- 
вате на тъмно място, можете да 
направите същото и с подсвет- 
ката на клавиатурата. Регули- 
райки резолюцията на вашия 
екран и изключвайки аудио фу- 
нкциите напълно, намалявате 
консумацията на енергия и уве- 
личавате живота на батерията. 


Спрете някои приложения 


Работата в режим мултитаск- 
инг е изключително полезна 
опция, но също така е и лаком- 
ник, който обича да похапва от 
батерията. Като промените и 
опростите начина на работа, 
бихте могли да спестите доста 
енергия. В режим батерия би 
следвало да можете да работи- 
те с не повече от едно прило- 
жение едновременно и да избе- 
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гнете използването на енергий- 
но интензивен софтуер. 


Погрижете се за батерията 


Един от най-големите врагове 
на вашата батерия е топлината. 
Опитайте се да избягвате прег- 
ряване на батерията и излага- 
нето на директна слънчева све- 
тлина. Когато сте навън, се по- 
грижете да има приток на въз- 
дух и възможност за охлажда- 

не. Не покривайте вентилаци- 

онните отвори. Тези дупки тв- 

ърде често се запушват с прах 


или мръсотия, което затруднява 
охлаждането на лаптопа и е пре- 
поръчително да се почистват ре- 
гулярно. 


Енергоефективни устройства 


Разбира се, можете да решите да 
закупите ново и по-модерно ус- 
тройство, което да предоставя 
удължен живот на батерията бла- 
годарение на използваните тех- 
нологии с по-ниска консумация 
на енергия. Най-новите 2 в | ус- 
тройства съчетават таблет и до- 
кинг станция с клавиатура. Toshi- 


Ба наскоро представи Satellite 
Click Mini, който разполага с 
Intel Atom процесор с ниска 
консумация на енергия и до- 
пълнителна батерия в клавиа- 
турната част, която осигурява 
живот на устройството до 13 
часа. Допълнително разработе- 
ната интелигентна система за 
зареждане дава енергия първо 
на батерията на таблета, след 
което зарежда батерията в док- 
инг станцията. Разрядът става в 
обратен ред - когато батерията 
в клавиатурния док се е разре- 
дила напълно, можете да рабо- 
тите на таблета като самостоя- 
телно устройство. 


Така че, независимо дали ще се 
спрете на ново устройство, кое- 
то да ви предлага достатъчно 
дълъг живот на батерията или 
ще се възползвате от тези мал- 
ки трикове и съвети, направете 
необходимото да се насладите 
на остатъка от летните дни по 
възможно най-добрия начин. 


